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Parametria Audiovisiva. Le Strutture “naturali" 

Di Paul Prudence 

Pasquale Napolitano 



Paul Prudence, real-time visual 
performer, lavora con sistemi 
procedurali esplorando struttura, 
potenzialità grafiche e generative dei 
sistemi audio-visivi. E’ impressionante 
nel suo lavoro, colto, intelligente, 
aperto, la capacità di stare in più 
mondi contemporaneamente, dal 
Uve-based media alla grafica d’arte, 
mantenendo sempre un’attenzione 
alla forma ed al rigore compositivo 
non da facile riscontrare aN’interno del 
mare magnum della creatività digitale. 
E’ una di quelle figure ibride a cavallo 
tra arte e design che si stanno 
rivolgendo alla visualizzazione dei dati 
per interpretare all’incrocio tra arte e 
di algoritmi il diluvio di informazioni 
che ci circonda, spesso con risultati 
inaspettati. 

Per fare qualche esempio, il suo Fast 


Fourier Radiai consiste in una 
visualizzazione spettrografica dei 
suoni in tre dimensioni 
(originariamente per Hacktronic, 
Boston nel 2007), o ancora Rynth [n4] 
un lavoro di “musica visiva” in cui sono 
utilizzati suoni che generano 
trasformazioni, deformazioni e 
modulazioni di superficie, texture di 
geometrie primitive e superfici 
matematiche. 

L’universo visivo di Rynth prende 
spunti dai regni di dispositivi 
giroscopici e congegni anti-gravità ed 
utilizza una varietà di tecniche per 
tradurre morfogeneticamente il suono 
direttamente nel materiale visivo - a 
partire da metodi di analisi del suono 
in tempo reale, dirigendo il mapping 
del suono tramite OSC e MIDI. Una 
varietà di suoni trovati e field 
recordings formano i materiali di base 
per la sintesi del sound design. 

Ci troviamo di fronte ad un artista di 
grande curiosità ed in continua 
evoluzione, che dopo essere migrato 
da Flash al più potente e duttile WW, 
si sta ora concentrando sui sistemi 
generativi audio-sensibili che evocano 
spazi organici. Il suo interesse per i 
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sistemi di feedback computazionali e 
visuali hanno portato a opere come 
Talysis - forme geometriche che 
tengono trasformarsi in nuove forme, 
senza soluzione di continuità. Per una 
visione completa dei suoi lavori 
( 

http://www.flickr.com/photos/transp 
hormetic/sets/) vi consigliamo il suo 
bellissimo set su Flickr. 



Paul Prudence non è solo noto per il 
le sue visualizzazioni e per le immagini 
in tempo reale, ma anche per il suo 
ottimo blog: Dataisnature, che si 
concentra sugli sviluppi attuali 
deN’arte audiovisiva e generativa, ma 
anche sulla ricerca scientifica e lavoro 
di ricostruzione storica, diventando un 
punto di riferimento online per la 
scena della visual software art. 

Lo studio di questi contenuti e la 
pratica artistica di Paul sono due facce 
della stessa medaglia, perché 
abbiamo di fronte uno di quei rari 
artisti capaci di sentirsi parte di un 
continuum storco (come emergerà in 


maniera netta dalle sue risposte) e di 
un contesto culturale, di essere in 
sostanza, consapevolmente parte del 
proprio tempo. 

La doppia figura di artista e saggista 
pone anche un’altro elemento di 
interesse: il cogliere, come già notato 
in altri ambiti artistici (penso alla 
riflessione di Angelo Trimarco, 2001) 
che l’opera d’arte contemporanea sia 
già in realtà critica d'arte, si ponga 
cioè in rapporto dialettico e 
referenziale non solo con i suoi 
spettatori ma col sistema degli 
oggetti e di artefatti presenti e 
passati, fungendone di volta in volta 
da completamento, commento, 
parodia; tutto questo, se possibile, è 
ancor più pregnante quando 
prendiamo in considerazione fasci di 
dati da visualizzare: infatti isolare i 
parametri quantitativi di un 
fenomeno, anche estremamente 
effimero, e processare questi 
dandone una risultante estetica che 
abbia delle caratteristiche patenti, è 
un operazione che è 
contemporaneamente di produzione 
e di commento, di uscita daN'ambito 
del latente. 

Per conoscere meglio il suo universo, 
facciamo per Digicult un articolato 
confronto su tecniche, estetiche, 
derive e procedure del lavoro di uno 
dei più consapevoli esponenti del 
panorama della creatività digitale. 
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Autotrophs - Colection 

Pasquale Napolitano: Comincerei con 
una domanda che è d’obbligo rispetto 
ad un artista che fa il tuo tipo di 
lavoro: qual’è il tuo approccio ai dati? 

Paul Prudence: Nella sua forma 
grezza, i dati sono un flusso di numeri 
senza senso. Strategie e tecniche 
devono essere trovate per trasformare 
i dati in una visualizzazione 
significativa o una proposta estetica a 
seconda del loro utilizzo finale. Spesso 
la parte più difficile del processo di 
visualizzazione dei dati è l’approccio 
concettuale che sta alla base della 
trasformazione di numeri in oggetti 
visivi che hanno un certo grado di 
isomorfismo rispetto alle tipologie di 
dati originali. Quindi la cosa 
fondamentale è trovare un modo per 
generare un pattern leggibile da un 
insieme apparentemente casuale di 
numeri. 

Gran parte del lavoro che faccio 
prevede l’analisi di dati in ingresso 
audio in tempo reale per creare 
esperienze audiovisive ‘sintetiche’. Dal 


momento che l'ingresso audio può 
cambiare notevolmente di volta in 
volta, per cui devo programmare 
moduli che siano abbastanza robusti 
per misurarsi con i diversi tipi di dati 
audio - e questo può essere una sfida. 

Pasquale Napolitano: Passando in 
rassegna i tuoi lavori, è 
particolarmente interessante notare il 
tipo di estetica che riesci a delineare 
così profondamente, che mi sembra 
affondare in maniera solida negli 
universi iconografici della 
visualizzazione scientifica, 
astronomica, ed infine architettonica. 
Come nasce questa scelta? 

Paul Prudence: Sono sempre stato 
attratto con forza dall’arte grafica: 
modelli naturali, strutture complesse, 
mappe, diagrammi, grafici ed sistemi 
visivi esoterici, sin da quando ero 
molto giovane. Alcuni tipi di forme 
geometriche sono letteralmente in 
sintonia con me. Suppongo che potrei 
essere definito un appassionato di 
disegno - cosa che si può vedere 
facilmente attraverso le opere d’arte e 
le idee che metto sul blog 
Dataisanture.com. Sono molto 
interessato alle interrelazioni tra 
l’output visivo di diversi tipi di 
procedure di calcolo così come dei 
processi naturalmente analogici. 


5 






Pasquale Napolitano: Ho trovato 
ugualmente interessante la tua 
capacità di trasportare queste 
cognizioni estetiche sia negli universi 
del live-media, sia in quelli istallativi, 
sia addirittura traslati su media classici 
come la stampa. Come fai combaciare 
l’aspetto istallativo e quello 
performativo? Ti approcci in maniera 
differente a diverse situazioni 
comunicative, o c’è una modalità di 
lavoro simile in tutti i tuoi lavori? 

Paul Prudence: Beh ci sono processi 
che ho sviluppato che vengono 
applicati in modi diversi a seconda 
dell'output finale - sia relativamente 
alle opere più generative che a quelle 
che necessitano di un’interazione con 
il pubblico. Ho sviluppato una 
metodologia in cui uno sketch di 
un’istallazione potrebbe essere 
sempre ri-mediato attraverso la 
creazione di un artefatto grafico - si 
tratta solo di ridefinire l'assetto 
tecnico specifico in modo da 
soddisfare lo scopo finale. Un buon 
esempio di questo transfert si può 


trovare nel processo di video 
feedback all’interno del mio pezzo 
Talysis II 

(http://www.paulprudence.com/?p=l 
40), che è stato originariamente 
concepito come un installazione per 
uno spettacolo. 

In quest’ultima ha sviluppato il 
sistema di feedback per generare 
“Autotroph” 

(http://www.paulprudence.com/?p=l 
38) - una serie di stampe per una 
mostra a New York. 

Pasquale Napolitano: Abbini al tuo 
lavoro di artista una forte capacità di 
scrittura ed elaborazione teorica 
(www.paulprudence.com e 
dataisnature.com), manifestando la 
capacità di guardare al tuo lavoro da 
più punti di vista. Come concili questi 
due aspetti? 

Paul Prudence: La maggior parte degli 
spettatori del mio lavoro, sono 
naturalmente connessi con un certo 
tipo di estetica: le geometrie, 
simmetrie, e la composizione. Ma 
insieme al piano estetico c’è sempre 
un livello concettuale che coloro che 
sono interessati riescono a leggere, lo 
uso paulprudence.com come output 
su cui condividere alcune delle 
“filosofie” che stanno dietro le opere, 
così come gli aspetti tecnici. La 
scrittura di atti di un processo di 
feedback in se stesso, contribuendo 
ad affinare le idee, sviluppare nuove 
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idee e creare un contesto critico. 

Passo molto tempo facendo ricerca in 
una vasta gamma di settori, dalla 
cibernetica, alle scienze della 
complessità, fino alla geomorfologia e 
psico-geografia. Queste idee non 
trovano necessariamente uno sbocco 
nel mio lavoro, non è necessario 
attuarle in modo scientifico, a volte 
solo in qualità di temi generali. 



Pasquale Napolitano: Categoria 
cruciale all'interno dell'arte generativa 
è quella della cosiddetta “trans- 
codifica”, quel processo cioè per il 
quale da un flusso di dati sia possibile 
estrapolare un output estetico, in 
questo procedimento c'è sempre un 
quoziente di arbitrarietà 
interpretativa. Come agisci su questa 
“zona grigia" in cui bisogna dare senso 
al lavoro delle macchie? 

Paul Prudence: Sono assolutamente 
d’accordo con te che la parte della 
trasformazione dei dati in arte o in 
generale nell’ambito della 


visualizzazione dei dati sia una fase 
del processo molto importante. 
Esperimenti di visualizzazione dei dati 
possono ad esempio fallire perché 
non c'è nessun collegamento 
significativo tra i dati e la 
configurazione finale visiva. Una 
visualizzazione di dati ha invece esito 
positivo perché si rivela in essa una 
relazione nascosta tra i modelli dei 
dati e la rappresentazione visiva dei 
dati - ma è solo una delle tante 
interpretazioni possibili. 

Pasquale Napolitano: Sempre 
relativamente alla domanda 
precedente, non c’è dubbio che 
portare un fascio di dati verso un 
output estetico “classico” come quello 
cartaceo, come spesso hai fatto - 
penso lavori come “Artware” - sia un 
processo di “ri-mediazione”. Come 
avviene questo passaggio dai bit alla 
carta? 

Più in generale come scegli i dati da 
modulare? 

Paul Prudence: La transizione dai bit 
alla carta è davvero un processo 
semplice a causa della attuale 
disponibilità di stampanti di qualità 
molto elevata digitale. Il software che 
uso, VVVV, è estremamente potente e 
versatile per l’output di una gamma di 
formati di stampa. Screen based 
works possono essere emesse a 
risoluzioni estremamente elevate per 
creare opere di grandi dimensioni, 
come quelle che sono state mostrati a 
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Artware in Perù lo scorso anno. 



Pasquale Napolìtano:ln lavori come 
Bio Acoutic Phenomena, c’è un gusto 
per lo spazio inteso come serie di 
micro-tessiture sovrapposte davvero 
stupefacente. Questo a mio avviso 
denota, oltre che una indiscutibile 
capacità tecnica, anche una solida 
cultura visuale. Ci sono artisti o 
designer (anche non necessariamente 
di arte generativa) a cui ti ispiri nel tuo 
lavoro? Più in generale, sul lavoro di 
quali artisti ti sei formato? 

Paul Prudence:L’ispirazione viene da 
molte forme d’arte e discipline 
diverse, dall’arte cinetica la’ Op-art 
attraverso l’architettura parametrica. 
Mi sono divertito e sono stato ispirato 
dal lavoro di Laszlo Moholy-Nagy - in 
particolare qualcosa come il suo 
pezzo Light-Space Modulator. I 
pionieri originali nel campo dell’arte 
computazionale sono un riferimento 
costante - personaggi del calibro di 
Mark Wilson e Ben Lapolsky. Tornando 
un po più al lavoro dei primi 


sperimentatori visuali di musica - 
gente come Mary Ellen Bute, John 
Whitney, Oskar Fischinger e Norman 
Mclaren sono stati di grande 
ispirazione. 

Pasquale Napolitano: Molto spesso 
lavori in team - hai fatto parte tra 
l'altro dello Schtum Collective - com’è 
per te lavorare in team? Questo 
bisogno di collaborazione nasce 
soltanto da una necessità tecnica o ha 
pure un valore in termini di progetto? 
Infine, tuoi lavori a più mani ti vedono 
più come un co-autore alla pari o un 
regista che detta agli altri i tempi ed i 
modi del lavoro? 

Paul Prudence: All’interno dei progetti 
di collaborazione lavoro sempre su 
una specifica area - che è 
completamente sotto il mio controllo. 
In questo senso, anche se il progetto è 
co-autoriale ho il diritto di mantenere 
il dominio sull’aspetto visivo su cui ho 
lavorato, con la possibilità di 
sviluppare un collaborazione co- 
autoriale nell’ambito di un aspetto del 
progetto completamente sviluppato 
da me. Nella maggior parte dei 
progetti del Team di cui ho lavorato 
ho avuto la possibilità di lavorare 
senza un figura evidente di controllo, 
simile a quella del regista. 
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visive sperimentali. Il pezzo è stato 
originariamente creato come 
un’istallazione/performance insieme 
al Francisco Lopez dal 

titolo in 

collaborazione con 
Ambifonica/Optofonica LAB. Il dvd 
dovrebbe essere pubblicato entro 
l’estate. Attualmente sto anche 
discutendo con un coro sloveno col 
fine di produrre un live visual di 
accompagnamento per i loro concerti. 

In questi giorni sto facendo anche 
molto sound design, composizioni per 
accompagnare le mie opere d’arte 
visiva. In questo momento mi trovo in 
India facendo un sacco di registrazioni 
sul campo, che spesso poi 
costituiscono la base delle mie 
composizioni audio. 


sound-artist 

Hydroacustic Phenomena 



Pasquale Napolitano:Classica 
domandi di chiusura: a cosa stai 
lavorando in questo momento? In 
quale direzione stai incanalando il tuo 
lavoro? 

Paul Prudence: Proprio ora sto 
lavorando su una versione breve di 6 
minuti di Bioacoustic Phenomena per 
una compilation DVD opere audio- 
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Nuovi Protocolli Progettuali. Transizioni Tra 

Design E Scienza 

Carla Langella 



Nervous System, Spyral Lamp, 1 pattern è stato ricavato dala simulazione di un processo di OLA ( Oiffusion Limited Aggregation) ala base di 
molti processi di crescita e pattern naturai ( pela delie zebre), reaizzato in nylon mediante u n processo di sinterizzazione laser selettiva con 
una stampante 3D 

Nell’ultimo decennio il settore del 
design ha dimostrato un interesse 
sempre maggiore verso la possibilità 
di implementare la ricerca scientifica 
nei propri prodotti, asservendosi di 
strumenti e metodi basati 
sull’integrazione multidisciplinare, 
nonché su criteri caratterizzati da un 
rigore di matrice sempre più 
scientifica. Il design contemporaneo 
mira a promuovere processi di 
innovazione e sperimentazione, in cui 
design e scienza si avvicinano, si 
intersecano e si fertilizzano. 

Il design incontra la matematica nelle 
sperimentazioni in cui le tecnologie 
digitali vengono interpretate come 
forme espressive, dove l'intervento 
progettuale coinvolge la dimensione 
degli algoritmi attraverso percorsi che 
vengono definiti algorithmic design. 


generative design, computational 
design sempre più connessi al digitai 
manufacturing. Esempi di algorithmic 
design sono, ad esempio, i gioielli e gli 
accessori per la casa realizzati da 
Nervous System, che interpretano il 
“computational”, come strumento 
creativo in grado di aiutare a 
realizzare le elaborazioni dei designer, 
riducendo enormemente i tempi che 
interconnettono il concept alla 
realizzazione. 

La codifica e la costruzione 
dell’algoritmo diventano atti creativi, 
come il disegnare, con risultati che, in 
termini di qualità del design, 
dipendono ovviamente dalle capacità 
progettuali del designer, più che da 
ogni altro elemento materico o 
digitale. Nel sito di Nervous System, 
nella sezione di e-commerce t viene 
offerta anche la possibilità di 
personalizzare alcuni gioielli proposti 
attraverso uno strumento di digitai 
customization j n cu i l’utente può 

modificare alcuni parametri 
dimensionali del gioiello, per poi 
acquistare e ricevere il prodotto co- 
progettato e realizzato con sistemi 
efficienti come quelli di ra P'd 
prototyping - osservando i loro 


10 



prodotti si deduce anche l’intenzione 
di usare le tecnologie digitali per 
tradurre più agevolmente in design la 
complessità di fenomeni, processi e 
patterns naturali, come quelli che 
caratterizzano la crescita delle 
strutture naturali. 



Nervous System, Dendride Brooch, spia reaizzata in acciaio inossidable, spiata ai processi di crescita di corali e dendriti con un processo 
fotochimico 

Le collaborazioni tra design e biologia 
sono particolarmente frequenti, dalla 
bionica, al design biomimetico, che 
trasferisce ai prodotti strategie, 
strumenti e metodi tratti dalla 
biologia, fino a esperienze di 
elaborazione grafica di processi 
biologici. 

Nel progetto di ricerca e formazione 
Design4Science, il design per la 
comunicazione interpreta il campo 
della Biologia Molecolare, facendo 
riferimento ad una gran varietà di 
risorse come l’archivio di dati e 
ricerche dell’MRC Laboratory of 
Molecular Biology di Cambridge; il 
Ceis Archives dell’Howard Hughes 
Institute and David Goodsell, e lo 


Scripps Research Institute. In questo 
caso il design, più che trarre 
ispirazione dalle scienze biologiche 
supporta la scienza mediante lavori 
visivi, fotografie, animazioni, immagini 
digitali che svolgono il ruolo di 
disvelare concetti e processi in modo 
che gli scienziati stessi riescano a 
“leggerli” più semplicemente e da 
diversi punti di vista. 

Il progetto Diatom Design nato dalla 
collaborazione tra l’Hybrid Design Lab 
[1] e il gruppo di ricerca, specializzato 
in microscopia elettronica e biologia 
marina, coordinato da Mario De 
Stefano, entrambi della Seconda 
Università degli Studi di Napoli, si 
propone di affrontare il tema del 
rapporto tra design e scienze 
biologiche mediante due diversi 
approcci: l'approccio della 
bioispirazione, che porta al design di 
prodotti innovativi e sostenibili che 
trasferiscono strategie progettuali 
innovative dalle Diatomee e 
l'approccio che prevede che il design 
svolga un ruolo di supporto alla 
biologia, mediante i suoi strumenti di 
modellizzazione e interpretazione di 
caratteri biologici, come le strutture e 
i pattern, per meglio comprendere le 
motivazioni e i fenomeni fisici e 
biologici che tali caratteri sotto- 
intendono. 

Il rapporto del design con la chimica e 
con la scienza dei materiali e 
sicuramente quello, tra le scienze, più 


n 


consolidato. Con l'evolvere delle 
conoscenze scientifiche e delle 
tecnologie di produzione, però, tale 
relazione si apre a sempre più 
interessanti e complessi scenari 
collaborativi in cui l'interazione tra i 
due ambiti non è più casuale o 
saltuaria, ma più consapevole e 
costruttiva. Nascono nuove 
dimensioni metodologiche 
caratterizzate dall'obiettivo di 
individuare protocolli comuni di 
attività sulle quali fondare un 
processo di progettazione, 
interdisciplinare e condiviso, volto allo 
sviluppo di nuovi concept e nuovi 
prodotti di design, in un'ottica di 
innovazione sempre più compatibile 
con gli equilibri ambientali e con le 
esigenze del mercato. 
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Nervo us System. Cu sto m cel cyde, anelo ottenuto dal processo di cu storne rization. realizzato in myton mediante un processo di 
sinterizzazione laser selettiva con una stampante 3D 

NeN'ambito delle sperimentazioni 
progettuali condotte nell'Hybrid 
Design Lab il dialogo e la 
cooperazione tra design e nuovi 
materiali [2] è costante e si fonda sul 
definire e sperimentare nuovi 


linguaggi condivisi e modalità di 
interazione e condivisione tra 
designer, scienziati dei materiali e 
aziende orientate a implementare 
un'innovazione integrata design- 
materiali nelle loro produzioni. 

A tale scopo è stata definita e 
sperimentata una metodologia 
“ibrida” e collaborativa fondata 
sull’integrazione delle competenze e 
orientata a favorire la nascita di 
fertilizzazioni incrociate e l'innescarsi 
di corto-circuiti creativi. Il design, 
impiegando i propri strumenti 
progettuali di prefigurazione di 
scenario e di lettura delle dinamiche 
evolutive ed esigenziali del mercato e 
della società, interpreta in forma di 
nuovi concept e nuovi prodotti i 
materiali messi a punto dai ricercatori 
di scienza dei materiali. 
Contemporaneamente, la scienza dei 
materiali, attraverso la collaborazione 
interdisciplinare, individua nuovi e 
inediti percorsi di applicazione per le 
proprie ricerche e propone stimoli e 
sollecitazioni alla ricerca di design, 
indicandole alcune delle direzioni più 
avanzate dello sviluppo della scienza e 
della tecnologia. 

La metodologia definisce due 
modalità di approccio possibili: la 
prima muove dai materiali verso il 
design (Materiali Design) e prevede 
che i chimici e gli scienziati dei 
materiali propongano al design 
innovazioni da tradurre in prodotti e 
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applicazioni; mentre nella seconda il 
design richiede agli scienziati dei 
materiali le soluzioni materiche più 
appropriate a specifici brief 
progettuali (Design Materiali). Per 
ognuno dei due approcci è stata 
definita e verificata una struttura 
procedurale suddivisa in fasi. 

L’approccio M D propone di 
“interpretare”, attraverso gli strumenti 
del design, le opportunità tecniche ed 
espressive offerte dall’innovazione dei 
materiali e delle tecnologie. Una 
interpretazione che si traduce in nuovi 
concept, prodotti e sistemi di prodotti 
e servizi, in grado di valorizzare le loro 
specifiche proprietà e identità. Per 
identità di un materiale si intende il 
complesso di opportunità, ma anche 
di limiti e debolezze, che lo 
caratterizzano e che devono essere 
elaborate per concepire nuove 
applicazioni nelle quali il materiale si 
“esprima” nella maniera più efficace 
possibile. I “caratteri di identità” 
contemplano aspetti ambientali; 
prestazioni tecniche come la 
durabilità, la processabilità, le 
proprietà meccaniche e quelle di 
barriera; caratteri percettivi come 
l’aspetto, la capacità di trasmettere e 
riflettere la luce, il colore e le 
proprietà tattili. 



Le fasi più significative che 
caratterizzano questo approccio sono: 

1. Selezione del materiale: Il gruppo di 
ricerca di scienza dei materiali 
seleziona e propone un sistema 
materico sviluppato o in fase di 
sviluppo rispetto al quale ritiene possa 
essere utile individuare possibili nuovi 
ambiti di applicazione. 

2. Analisi conoscitiva: In questa fase i 
ricercatori del gruppo di design 
affiancano nelle attività di laboratorio i 
chimici e gli scienziati dei materiali 
per acquisire informazioni su fattori 
come il ciclo sperimentale, le fasi e i 
processi di realizzazione, i requisiti 
tecnici, ambientali e percettivi. La 
differenza di approccio e punti di vista 
che caratterizzano i due gruppi di 
ricercatori consente a entrambi di 
cogliere stimoli e individuare 
potenzialità che difficilmente 
avrebbero apprezzato a pieno 
lavorando singolarmente e secondo le 
metodiche consuete. 
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3. Definizione dell'Identità del 
materiale. I due gruppi lavorano 
congiuntamente per redigere una 
scheda che raccoglie i caratteri di 
identità del nuovo materiale, secondo 
le categorie: caratteri tecnico- 
funzionali, caratteri estetici, caratteri 
tecnologici e di processo, caratteri 
ambientali, e caratteri percettivi. 

4. Individuazione delle aree di 
opportunità e dei limiti da interpretare 
attraverso nuovi concept. 

5. Prefigurazione di possibili scenari 
applicativi e di nuovi modelli di 
consumo in funzione delle tendenze 
evolutive del mercato e della società. 

6. Proposta di nuovi concept che 
interpretano, esprimono e valorizzano 
l’identità del nuovo materiale. 

7. Sviluppo delle proposte progettuali. 

8. Selezione della proposta 
progettuale più adeguata e 
rispondente alle esigenze da 
soddisfare. 

9. Sviluppo del progetto, studio di 
fattibilità, prototipazione e eventuale 
brevetto. 



Stnittura a nido d'ape al microscopio ( riferimento al quale è stata ispirata una struttura progettata da Matsys, The rtoneycomb Morphologies 
Project 

Nel secondo approccio ( D M) il design, 
utilizzando i nuovi strumenti 
metodologici e linguistici di 
cooperazione messi a punto nel corso 
delle collaborazioni multidisciplinari, 
sperimenta la possibilità di trasferire e 
tradurre in requisiti da proporre agli 
scienziati dei materiali nuovi concept 
di design aderente ai nuovi scenari 
esigenziali contemporanei. 

In questo secondo approccio la 
metodologia si sviluppa secondo le 
seguenti fasi: 

1. Redazione di un brief elaborato dal 
gruppo di design o da un’azienda, in 
funzione di un nuovo scenario 
esigenziale individuato e non 
soddisfatto sufficientemente da 
nessun prodotto esistente. 

2. Definizione e analisi delle 
problematiche progettuali connesse 
alle esigenze individuate nel brief. 

3. Analisi delle soluzioni analoghe 
esistenti sul mercato, nella quale 
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vengono messi in luce limiti e 
vantaggi. 

4. Prefigurazione di possibili scenari di 
prodotto attraverso i quali proporre 
nuove soluzioni alle problematiche 
irrisolte e nuovi modelli di consumo. 

5. Definizione di un concept che 
proponga soluzioni innovative alle 
problematiche progettuali definite. 

6. Traduzione del concept e dei 
principi progettuali definiti in un brief 
di materiali richiesti dal progetto. 


■ 

Matsys, The Honeycoir* Moiphologies Project, Manifold iistalation, struttura a nido d'ape basata su un principio generativo b io mimetico 

7. Individuazione delle possibili 
soluzioni di materiali che possono 
essere esistenti; esistenti ma in parte 
da modificare; o da mettere a punto 
ex novo. 

8. Sviluppo di un sistema integrato 
design-scienza di definizione dei 
nuovi sistemi materici aderenti alle 
esigenze espresse. In questa fase è 
importante che i ricercatori di design 
e di scienza dei materiali collaborino 


nella elaborazione di soluzioni 
condivise che costituiscano uno stato 
di avanzamento per le loro attività di 
ricerca in corso, ma che siano anche 
fattibili e realizzabili con tecnologie 
produttive esistenti e accessibili, 
anche da un punto di vista 
economico. 

9. Sviluppo delle proposte progettuali 
condivise che coinvolgono 
sinergicamente materiali e prodotto. 

10. Selezione della proposta 
progettuale più adeguata e 
rispondente alle esigenze da 
soddisfare. 

11. Sviluppo del progetto, studio di 
fattibilità, prototipazione e eventuale 
brevetto. 

L’intersezione del design con 
matematica, biologia, fisica, scienza 
dei materiali, chimica può, quindi, 
proporre nuovi e inediti scenari di 
collaborazione in cui i ruoli si 
invertono, si fondono e si rinnovano di 
continuo, allo scopo comune di 
guadagnare avanzamenti nei diversi 
ambiti, in modo sinergico e proattivo. 

La collaborazione multidisciplinare si 
fonda sulla volontà di promuovere la 
confluenza di alcune delle più 
significative attività di ricerca 
condotte parallelamente da design e 
scienze in comuni risultati concettuali 
e progettuali che si traducano, alla 
fine del percorso di ricerca, in prodotti 



15 


industrializzabili, tecnicamente 
fattibili che determinino un impatto 
degli avanzamenti della ricerca 
scientifica nella vita delle persone. 



Saperi e specificità disciplinari 
differenti collaborano tra loro per 
poter approdare a esiti, concettuali o 
concreti, accomunati da un approccio 
volto aM’innovazione e alla traduzione 
della ricerca in prodotti. Design e 
scienze si avvicinano esplorando tale 
relazione attraverso molteplici 
prospettive. I sistemi di ricerca 
generati sono molteplici e multiformi, 
ma si fondano sulla scelta di adottare 


paradigmi e metodologie di matrice 
tecno-scientifica in grado di gestire la 
complessità dello scenario della 
produzione industriale 
contemporanea e le sue relazioni con 
gli aspetti culturali come la storia 
produttiva di un contesto, il capitale 
umano e quello territoriale. 


Note: 

[1] - Il Laboratorio Hybrid Design Lab 
fa parte del Dipartimento IDEAS della 
Seconda Università di Napoli ed è 
coordinato da Carla Langella con la 
supervisione scientifica di Patrizia 
Ranzo. 

[2] - Nell’Hybrid Design la 
competenza sui materiali, con 
un’attenzione particolare alla 
sostenibilità ambientale, è 
rappresentata prevalentemente dal 
gruppo di ricerca coordinato da Carlo 
Santulli e dai gruppi coordinati da 
Mario Malinconico e Maurizio Avella 
dell’ICTP, CNR. 
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Facciate Mediatiche. Quando Gli Edifici 

Cominciano A Twittare 

Thomas Schielke 



L’analisi svolta in questo articolo vuole 
descrivere le facciate mediatiche 
internazionali con i loro differenti 
messaggi artistici, sociali o 
pubblicitari, ma anche le interfacce 
quali le applicazioni per iPhone o i 
sensori per il cervello atti alla 
partecipazione pubblica. 

Comunicazione: tweet e retweet 
luminosi 

Durante il giorno sono le finestre e i 
materiali di cui sono fatte le facciate a 
trasmettere al pubblico una 
determinata immagine dell’edificio. 
Dopo il tramonto, invece, spetta alla 
luce elettrica a fornire un'immagine 
architettonica. L’accendersi delle luci 
manda, ai cittadini, un segnale 
atmosferico come a dire loro di 


fermarsi davanti a una struttura 
invitante ma addormentata, di 
contemplare una facciata bella ma 
statica o piuttosto di prestare 
attenzione ai racconti di 
un’architettura dinamica. 

Nell’ultimo decennio, le facciate 
mediatiche sono state ampiamente 
utilizzate per i tweet luminosi, 
stabilendo una connessione tra i 
proprietari degli edifici e i cittadini, a 
volte attraverso dibattiti estetici, altre 
volte a fini commerciali, per trovare 
un’alternativa alle consuete pubblicità 
luminose. 

L’intento di persuadere attraverso i 
grandi schermi dà l’impressione che le 
dimensioni abbiano più rilevanza del 
contenuto, proprio come succede con 
la grande quantità di tweet banali su 
Twitter. Diverse facciate mediatiche 
sembrano monologhi monumentali 
che ripetono la stessa animazione 
tutti i giorni. 

Alcune di queste facciate impiegano 
però i segnali dell’ambiente e li 
trasformano in un gioco di luce e 
ombra. Altre, che associano immagini 
in movimento, emergono come 
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dialoghi urbani. Per non parlare di 
quelle che permettono alla gente di 
mandare tweet all’edificio per ricevere 
retweet luminosi. La città viene così 
trasformata in una community 
dialogante che, con le adeguate 
applicazioni, potrebbe essere estesa a 
livello mondiale. 

Tecnologia: Dalle lampade 
fluorescenti ai LED 

Il rapido sviluppo, nell'ultimo 
decennio, della tecnologia LED ha 
portato ai cambiamenti più 
significativi delle facciate mediatiche. 
Piccole strisce di LED sono state 
incassate in elementi sofisticati delle 
superfici degli edifici per consentire 
l’integrazione della luce nelle facciate 
trasparenti (T-Mobile Forum, 2004). 

L’attrattiva del grande spazio a colori 
per le installazioni RGB LED ha dato il 
via a numerosi progetti 
d’illuminazione, nei quali 
l’ostentazione della tecnologia 
moderna è diventata più importante 
del contenuto visivo e deN'uso 
appropriato del colore. Inoltre, i 
piccoli e potentissimi pixel LED hanno 
spianato la strada agli schermi ad alta 
risoluzione - dagli schermi piatti, fino 
a quelli 3D che riescono a rendere 
l’architettura circolare (A.AMP, 2008). 



Le vecchie facciate che usavano 
lampade fluorescenti lineari o circolari 
erano caratterizzate da animazioni a 
bassa risoluzione e da un’estetica di 
riduzione (BIX, 2003). Oggi invece le 
installazioni fanno uso della 
tecnologia fotovoltaica per convertire 
la luce solare in illuminazione notturna 
e compensare la domanda energetica 
di facciate mediatiche in costante 
aumento (GreenPIX, 2008). 

Le installazioni temporanee fanno 
invece uso di potenti videoproiettori, 
lasciando dunque inalterata la 
facciata, mentre la superficie 
dell’edificio funge da telo 
cinematografico. 

Codice QR per realtà aumentata e 
sensori neuronali per impulsi luminosi 

Parallelamente al progresso della 
tecnologia dell’illuminazione, gli 
ingegneri hanno cominciato a creare 
nuove interfacce per le loro 
installazioni a controllo 
computerizzato, al fine di facilitare 
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l’interazione pubblica (Blinkenlights, 
2001). I cellulari sono diventati così 
uno strumento facile da usare per 
mandare messaggi di testo o sfruttare 
determinate funzioni. 



Le applicazioni personalizzate per 
iPhone hanno permesso la 
trasmissione in tempo reale, oltre a 


rendere disponibili in tutto il mondo le 
animazioni locali (Stereoscope, 2008). 
Inoltre, i cellulari con fotocamera 
potrebbero anche trarre vantaggio 
dalle facciate luminose a codice QR 
per realtà aumentata (N Building, 

2009) . I primi test con dispositivi 
neurali (le BCI-Brain Computer 
Interfaces) per misurare le attività 
neuronali del cervello allo scopo di 
controllare gli impulsi luminosi, ci 
danno infine un’idea di come, in 
futuro, potrebbero essere gli atti 
involontari e l'illuminazione privata a 
gestire le facciate mediatiche esposte 
al pubblico (Cerebra Electronica, 

2010 ) . 


http://www.youtube.com/watch?v=2 

uaum8vg60Y 
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Vaghe Stelle: Synths, Stars, Memories 

Giulia Baldi 


Siamo tutti d’accordo (speriamo): 
nell’ambito della musica elettronica, la 
scena italiana produce progetti 
originali e rilevanti come non riesce nè 
nel pop, nè tantomeno nel rock. Da 
Alexander Robotnik ai We Love, 
passando per Lory D e Marco 
Passarani, ovunque nel mondo si 
scatena interesse per musica di 
qualità prodotta da musicisti italiani 
attraverso beats sintetici. L’ultimo 
esempio? Vaghe Stelle. 

L’artista torinese dalle varie identità 
(Daniele Mana il suo nome, The Pure 
un altro suo progetto solista, Nice 
Guys ed Xplosiva le collaborazioni) è 
stato uno dei più acclamati dell’ultima 
edizione del festival di musica 
elettronica Club2Club di Torino, dove 
il suo atmosferico e melanconico live 
(eccone un estratto: 


http://soundcloud.com/vaghe-stelle 

/live-6-n-2010-extract) ha attratto le 
lodi di tutti i presenti, James Holden 
incluso. 

Ma già il suo EP Cidi 7(Margot 
Records) aveva suscitato critiche 
positive a livello internazionale, tra cui 
quelle dei Modeselektor che hanno 
incluso il brano Emiciclo 7 come digitai 
bonus track in Modeseiektion Voi. 01, 
la loro compilation uscita lo scorso 
autunno. 


I 


Ispirate sia dalla scena krautrock degli 
anni Settanta che dall’IDM anni 
Novanta, le trame di suoni 
psichedelici, le sequenze di ritmi 
ipnotici, le atmosfere rarefatte, hanno 
la caratteristica di richiamare sia 
un’ascolto in intimità che una 
condivisione sul dancefloor. Se c’è una 
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caratteristica che Daniele condivide 
con i suoi colleghi internazionali, 
infatti, è l’ispirazione profonda che 
supera i generi e le mode. 

Apparentemente schivo ma in realtà 
sociale e socievole, abbiamo chiesto a 
lui di raccontarci qualcosa di più. 


Vaglie Stelle 
Cidi ite. 

lieto 0 
Citrlo A 
Ciclo 5 

UriH(v| ftidlulul 


Giulia BaldhVaghe Stelle, di te si sa 

ancora poco. Come nasce la tua storia ''**«"<**>•* 

di musicista? 



Vaghe Stelle: Ho studiato pianoforte 
da bambino, costretto dalla mamma, 
ma ho smesso di suonare presto. Però 
a quindici anni ho ricominciato, 
giocando con i samples e qualche 
semplice software...e da li non ho più 
smesso. 


Giulia Baldi: Le tre parole chiave per 
descriverlo... 

Vaghe Stelle: Synths, stars e 
memories. 

Giulia Baldi: Quali sono le tue 
dinamiche di creazione? 


Giulia Baldi: Poi? 

Vaghe Stelle:Poi...poi diversi progetti e 
collaborazioni. E ora sono concentrato 
su Vaghe Stelle. 

Giulia BaldhOk, allora raccontaci come 
è nato Vaghe Stelle... 

Vaghe Stelle: Vaghe Stelle nasce nella 
mia mente nell’estate del 2009, 
incrociando la mia malinconia cronica 
con la passione per gli astri, il cielo e i 
film di fantascienza. Il nome Vaghe 
Stelle è una citazione di Giacomo 
Leopardi da Le Ricordanze, ripreso poi 
anche da Luchino Visconti in Vaghe 
Stelle dell’Orsa... uno dei miei film 
preferiti, oltretutto. 


Vaghe Stelle:Sono davvero diverse e 
molto legate al momento. A volte 
parto da un suono singolo, altre da un 
film che ho visto. Altre volte ancora mi 
siedo di fronte a un synth e lascio 
uscire ciò che viene.... 

Giulia Baldi:E da dove nasce la tua 
ispirazione? 

Vaghe Stelle:Da ricordi, immagini che 
affiorano alla mente e molto spesso 
dagli strani sogni che mi 
accompagnano la notte. 

Giulia Baldi: Tu appartieni a una 
generazione che ha dovuto trovare 
una nuova via tra le molte già 
esplorate (Daniele e’ del 1984, n.d.r.). 
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Cosa ne pensi della musica elettronica 
oggi? 

Vaghe Stelle: lo credo che la musica 
elettronica sia in continuo sviluppo. 

C’è sempre un ribollire di idee 
interessanti in molte città del mondo. 

Il bello della musica elettronica è che 
per ora continua a reinventarsi, seppur 
attingendo spesso al passato. 



Giulia Baldi: Allora facciamo ancora un 
po’ di storia: i cinque ascolti che ti 
hanno influenzato di più... 

Vaghe Stelle: Ridurre tutte le mie 
influenze in cinque dischi è davvero 
difficile. Tra gli ascolti che mi hanno 
influenzato di più ci sono sicuramente, 
in ordine sparso: Pink Moon di Nick 
Drake, Musik Von Harmonia di 
Harmonia, 1999 di Prince, 
AnotherCreen World di Brian Eno, Pet 
Sounds dei Beach Boys 

Giulia Baldi: E i tuoi favoriti del 
momento? 


Vaghe Stelle:Nella dance sicuramente 
Margot, duo di Rimini tra il kraut, la 
dance e l'italo, incredibili. Poi Space 
Dimension Controller, da poco uscito 
con un ep sulla storica R&S, e Autre 
Ne Vaut, Oneothrix Point Never, 
Damdike Stare... 

Giulia Baldi: Esperienza e fruizione: 
ascoltare la tua musica. Dal vivo o a 
casa? 

soundsystem 

Vaghe Stelle: Dal vivo, con un buon 
sicuramente rende 
molto bene. Ma ci sono tracce più 
intime e introspettive che sono ottime 
per la formula “casa e tisana”. 

Giulia Baldi: E come vedi l’interazione 
con il video? Esempi che ti hanno 
affascinato? 

Vaghe Stelle: Ci sono moltissimi 
collettivi che lavorano con 
l'audiovideo. Il primo esempio che mi 
viene in mente è il percorso portato 
avanti dalla Ras^^^jp^^to 
ijjjjj/jji scorso estetico molto 
personale che ha fatto scuola. Anche 
se, secondo me, il migliore esempio di 
sempre rimane 

di Hans Richter con, tra gli 
altri, Marcel Duchamp e musiche, tra 
le altre, di John Cage. 
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Dreams that money can buy 

Giulia Baldi: Quali sono oggi le tue 
aspirazioni? 

Vaghe Stelle: Arrivare al suono più 
personale, maturo e completo 
possible. Inventare qualcosa quando 
sembra ormai impossibile. 

Giulia Baldi: Forse però è possible a 


Torino. Secondo te si tratta di una 
realtà a parte? 

Vaghe Stelle: Come ogni città, credo 
sia una realtà a se. Sicuramente nel 
panorama italiano, spicca per la 
qualità degli eventi proposti e per il 
fermento della scena della musica 
elettronica. Lo stesso James Holden 
dopo essere stato al festival ha 
annunciato la nascita sul suo Twitter 
di una ” Italian New Wave”. Incrociamo 
le dita... 


http:/ /vaghestelle.com 

http://soundcloud.com/vaghe-stelle 

http://www.mixcloud.com/vaghe st 

elle/january-mix/ 
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Zimoun & Leerraum [ ]. Organismi Sonori In 

Evoluzione 

Marco Mancuso 



Unico nel panorama internazionale 
della sound art per la sua ricerca sulle 
potenzialità espressive del suono 
analogico (meccanico) nel rapporto 
con lo spazio, nonché nell’analisi 
estetica di una possibile traduzione 
visiva del meccanismo sonoro che 
sottende le sue opere. 


le mie composizioni sonore non sono 
tanto focalizzate sull’andare da A a B 
quanto piuttosto sul creare degli spazi 
e delle architetture sonore statiche, 
luoghi in cui entrare e da esplorare 
acusticamente, come dei veri e propri 
palazzi.» Zimoun 

L’artista svizzero Zimoun si definisce 
lui stesso un autodidatta. Come 
metterà in chiaro in una delle risposte 
di questa intervista, non ha studiato 
arte, non ha un background solido da 
questo punto di vista e tantomento ha 
mai pensato di confrontarsi con le 
avanguardie o i movimenti artistici 
che lo hanno preceduto. Come 
cercherò di mettere in evidenza in 
questo articolo, è al contempo uno 
degli artisti contemporanei più 
interessanti e visionari. 


Vincitore della menzione d’onore al 
Prix Ars Electronics 2010 nella 
categoria sound art e fondatore 
insieme a Marc Beekhuis della 
Lerraum . una delle label (cd e dvd) e 
dei network internazionali (eventi, 
conferenze, mostre) più dinamici, che 
riunisce artisti che lavorano con 
elementi audiovisivi sul crinale arte- 
scienza, Zimoun è un artista di difficile 
definizione e altrettanto complessa 
categorizzazione. Se di categorie poi 
vogliamo parlare, processo che 
appare sterile ogni giorno di più e che 
nel suo caso appare quasi come 
un’esercizio limitante per descrivere la 
complessità del suo lavoro. 
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http://www.vimeo.com/7255817) . 



361 Prapared DC-motore, Prepared DC-moto(s,fSerwira 1.0 mm 
Zimoun 2010 

Le sue installazioni sonore sono infatti 
bellissimi sistemi complessi, composti 
da unità meccaniche motorizzate, 
organizzati secondo rigidissime regole 
progettuali e matrici espositive: vivaci 
organismi viventi in grado di abitare lo 
spazio in cui vengono allestiti per 
mezzo di un sottile e mai banale 
rapporto tra suono e volumetria 
circostante. 

Uno studio attento sulla potenzialità 
compositiva della sovrapposizione 
sonora prodotta dai specifici materiali 
usati, nonché un forte elemento di 
ironia nella cinetica dei suoi 
meccanismi, che quasi cercano 
l’attenzione dello spettatore nella loro 
ansia performativa, sono ulteriori 
spunti di analisi e di riflessione per 
coloro che hanno la fortuna di fare 
esperienza con i suoi lavori. E 
naturalmente per tutti quelli che, fuori 
dalle rotte commericiali della 
geocultura contemporanea di ricerca, 
hanno modo di vederle e di goderne 
solo grazie alla rete (su Vimeo trovate 
tutti i suoi lavori, partendo da: 


Composte volontariamente senza un 
titolo e descritte al pubblico solo sulla 
base delle componenti meccaniche e 
dei materiali che le compongono, le 
sculture cinetiche di Zimoun 
richiedono forse, come suggerito 
dall’autore stesso alla fine della nostra 
chiacchierata, uno sforzo di 
immaginazione da parte dello 
spettatore, che agisce in modo 
soggettivo sul completamento 
dell’opera stessa. 

Tutti elementi, quelli descritti, già noti 
da tempo nel mondo dell’arte, ma che 
nell’opera di Zimoun appaiono 
attualizzati rispetto alla cultura 
contemporanea del suono come 
processo. Come traduzione estetica di 
una tecnologia sempre più piccola, 
miniaturizzata e chiusa a livello 
espressivo aN’interno di sistemi 
complessi che altresì esplodono come 
somma dei singoli elementi espressivi. 

Ma citare a Zimoun le esperienze del 
Costruttivismo e della Bauhaus, del 
concetto di riprodii^llfifilc ! '{WeiPKÌiH 
Programmata o le di 

Munari o Tinguely ha poco senso, per 
ciò che abbiamo detto all’inizio: 
Zimoun è un autodidatta, si muove 
per istinto, non ha riferimenti. E 
questa libertà, è a mio avviso, è forse 
la sua vera cifra artistica... 


25 





- 



- - ■ 


H 




361 Preparaci DC-motors, Prepared DC-motors,f*er «vira 1.0 Iran 
Zimoun 2010 

Marco Mancuso: Partirei dal prinicipio. 
Quale è la tua preparazione, il tuo 
background e come sei arrivato alla 
tua attuale ricerca artistica? Dicci 
qualcosa di te e ovviamente 
dell’etichetta Leerraum che hai 
fondato. 

Zimoun: Beh, sin da piccolo ho avuto 
un grande interesse nell’esplorare i 
rumori, suonare strumenti e a creare 
elementi che si potessero sommare 
ad altre opere visive, come dipinti, 
fumetti, fotografie, ecc. Quindi, sin 
dalla tenera età, sono stato 
affascinato e in qualche modo 
ossessionato dall’attività in questi 
ambiti: suono, musica e progetti visivi. 
Ora, attraverso le mie sculture e le mie 
installazioni sonore, molti di questi 
interessi si sono uniti. Leerraum 
funziona un po’ come un’etichetta e 
un centro di connessione di artisti, 
una piattaforma di scambio creativo 
tra coloro che esplorano forme e 
strutture che si basano su principi di 
riduzione e su un impiego attento ma 
radicale dei materiali. 


Ho fondato Leerraum nel 2003 
assieme al graphic designer Marc 
Beekhuis. Nella label si fondono 
diversi interessi. Da un lato, il progetto 
cerca di promuovere una rete di 
persone che lavorano in campi 
concomitanti, con concetti affini e 
attitudini simili. Ad esempio, ci può 
essere un campo di interesse comune 
per un architetto, un musicista e un 
artista che lavora con le installazioni. 
Dall’altro il progetto promuove anche 
punti di vista diversi, procedimenti 
diversi per arrivare a delle soluzioni. 

Quindi, l’auspicio è quello di riuscire a 
creare un gruppo di lavoro per 
scambiare punti di vista, conoscenze, 
informazioni e idee in senso ampio. 
Inoltre, si tratta anche di una 
piattaforma curatoriale e di un 
archivio (materiale e digitale) per 
piccoli oggetti, idee e realizzazioni. 

Marco Mancuso: Nei tuoi lavori, sono 
chiari alcuni rimandi al movimento 
dell’Arte Cinetica e Programmata, 
all'idea di molteplicità e 
riproducibilità, alle macchine giocose 
di Munari e di Tinguely, fino ai sogni 
futuristi e costruttivisti legati all'uso 
poetico delle macchine e dei materiali 
di uso quotidiano. In altre parole, ciò 
che mi colpisce è la tua appartenenza 
a un percorso artistico chiaro: 
partendo cioè da queste esperienze 
avanguardiste, stai sviluppando un 
percorso di analisi molto interessante, 
con l’impiego di tecnologie moderne e 
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rimandi al mondo tecnologico 
(industrializzato) contemporaneo. 
Cosa ne pensi? 

Zimoun: Beh, ad essere sincero non 
ho mai riflettuto davvero sul mio 
lavoro, e non ho mai deciso niente 
neN’ambito di un contesto storico 
specifico. La mia conoscenza della 
storia dell’arte non è ampia e non ho 
mai studiato arte. Sono un 
autodidatta e il mio lavoro cresce 
soprattutto attraverso il processo 
creativo stesso. Sono influenzato e 
ispirato dal presente, il mondo e 
l’universo in cui vivo tutti i giorni. Sono 
tantissime le cose che mi affascinano, 
mi ispirano e mi attivano. 

La bellezza e la complessità della 
natura, con i suoi sistemi e le sue 
funzioni, il caos e l’ordine. Ma anche la 
meccanica, gli strumenti, gli esseri 
umani, la scienza, le fabbriche, 
l’individualità, gli insetti, i cervelli e le 
idee, le soluzioni, la semplicità, il 
nuotare in un fiume, l'attività, i 
materiali, la buona cucina, l'artificio, 
l’umorismo, l’assurdità, l’architettura e 
lo spazio, la filosofia, il non fare niente 
potrebbe essere una lista infinita. 



1 1 1 Prepared Dc-Motore, Cardboard Boxes, 60x60x60 cm 
Zimoun 2010 

Marco Mancuso: Sembra che tu abbia 
un approccio voyeuristico nel tuo 
lavoro. Così come in molto design si 
tende ormai a mostrare (piuttosto che 
nascondere) le connessioni, i cavi, le 
tecnologie che stanno dietro alcuni 
processi e le macchine che li 
permettono, anche tu lavori molto 
sull’esposizione e sulla messa in scena 
di micro-meccanismi, di componenti 
meccanicizzate, nonché delle 
caratteristiche proprie di ogni 
materiale che sottendono le tue opere 
e le tue installazioni. 

Quale credi che sia la relazione, la 
connessione emotiva, tra te (o le tue 
creazioni) e il pubblico di fronte ad 
esse? Credi che si crei una forma di 
feedback sensoriale, una specie di 
rimando emotivo, una qualche sorta 
di rapimento? E, se è così, come ti 
relazioni con questa dinamica? 

Zimoun: La riduzione nelle mie opere 
fa concentrare il pubblico presente su 
ciò che c’è. Si ascolta quello che si 
vede. Quindi la relazione tra materiali, 
movimenti e suoni è evidente. Mi 
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interessano la semplicità, la chiarezza, 
l’immediatezza. Nelle mie installazioni 
mi propongo di mettere insieme, in 
un’unica essenza, elementi visivi, 
sonori e spaziali. Quello che cerco è 
un impiego attento, ma radicale, dei 
materiali. 

Cerco di prestare attenzione alle 
piccole cose, per condensare materiali 
e concetti nei loro elementi essenziali. 
Attraverso questa riduzione le opere 
possono rimanere astratte, come una 
sorta di codice o di sistema che sta 
dietro qualcosa; ma allo stesso tempo 
si aprono a un ampio campo di 
connessioni, punti di vista, 
associazioni e interpretazioni. 

Marco Mancuso: Tu fai grande uso di 
plastica, polimeri, cartoncini e 
materiali di acciaio, lavorando allo 
stesso tempo con cavi, motori, aria 
compressa, ventilatori, griglie, pendoli 
e sfere. Mi chiedo quali siano le 
caratteristiche specifiche che ti 
ispirano di ogni materiale: scegli un 
materiale per la sue potenzialità 
estetiche o forse per le sue 
caratteristiche e i suoi 
comportamenti? 

Zimoun:Nella maggior parte dei casi si 
tratta di una combinazione di 
entrambe le cose. Le funzioni e le 
caratteristiche, ma anche il materiale 
di per sè stesso. All’inizio ci può essere 
un’idea su un suono o un movimento, 
una visione dello spazio, un interesse 


per un comportamento o per un 
sistema, un'attrazione verso un 
specifico materiale. 



Marco Mancuso: È chiarissimo che 
presti molta attenzione all’impatto 
estetico delle tue opere. 

Un’operazione precisa e dettagliata di 
pulizia chirurgica da tutti i dettagli 
non necessari, alla ricerca di una 
rappresentazione minimale ed 
asettica delle singole opere. I tuoi 
lavori rimandano a un’immagine 
laboratoriale, clinica, una specie di 
mondo parallelo fatto di meccanismi e 
comportamenti precisi e prestabiliti a 
cui le macchine si prestano.... 

Zimoun: Beh, non c’è un’aspettativa 
specifica, da parte mia, su come 
considerare la mia arte e apprezzo 
punti di vista, connessioni, 
associazioni ed interpretazioni 
diverse, lo stesso la vedo in molti 
modi distinti e la mia creatività si basa 
sull’incontro di molti interessi diversi. 
Mi posso dire soddisfatto se 
l’ascoltatore/spettatore è in grado di 
essere ispirato in un certo senso 
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attivato dalle opere e se comincia a 
fare le proprie congetture, 
associazioni e scoperte su livelli 
diversi, individuali. 

La soggettività è molto interessante. 

In questo modo anche lo spettatore 
comincia ad avere un ruolo 
importante e creativo e il tanto 
rimuginare sulle opere mostra 
un’attività di interesse individuale. 
Come creatore di un’opera, posso 
facilitare questo processo dando 
libertà allo spettatore, non spiegando 
concretamente le idee. E anche 
mantenendo i titoli delle opere molto 
tecnici, citando solo i materiali 
utilizzati. 

Marco Mancuso:Parlando ancora delle 
tue opere, si può notare chiaramente 
una sorta di ossessione per l’idea di 
matrice. Molti (non tutti) tuoi lavori 
riproducono l’idea di una matrice. 
Matrici sono le opere nel loro 
complesso, matrici esistono dentro le 
opere stesse o addirittura le opere 
vengono inserite in vere e proprie 
matrici che fungono da cornici. La 
matrice è una formula matematica, 
una ripetizione di modelli che ancora 
una volta ricorda il processo 
computazionale. Potresti parlarmi un 
po’ di più dell’idea che sta dietro 
l’utilizzo di questo elemento 
strutturale? 

Zimoun: L’ordine, la matrice, è spesso 
la situazione tecnica, il sistema, 


l'allestimento. Ma poi il caos e 
l’individualità possono emergere da 
queste attività. Dal comportamento 
individuale della singola parte, 
molteplici elementi acquisiscono così 
rilevanza. È l'interazione tra la massa e 
l’individuo, l’ordine e il caos, l'artificio 
e la natura. È come esaminare allo 
stesso tempo semplicità e 
complessità. Potrebbe sembrare una 
dicotomia, ma questi sono in realtà 
elementi molto vicini tra loro. 

È come esplorare l’infinito: lo si può 
fare ingrandendo sempre più le aree 
di interesse, ma anche diminuendole 
sempre più. In entrambi i casi non si 
arriva mai alla fine. Esplorare la 
complessità basandosi su sistemi 
semplici, in qualche modo mi aiuta ad 
avvicinarmici un po' di più. Altrimenti 
avrei fatto tutta questa fatica per 
niente (ride). 



Marco Mancuso: L’idea della 
ripetizione, della sequenza 
algoritmica, della distribuzione 
regolare nello spazio è funzionale alla 
tua ricerca audiovisiva. Il lavoro sul 
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suono e sull’aspetto visivo dei 
comportamenti di cavi, tubi, sfere 
suggerisce l’idra di un lavoro 
progettato, quasi “composto”. Anche 
la scelta di certi materiali sembra 
funzionale a un risultato e un 
funzionamento audiovisivo. Come 
lavori sulla struttura compositiva delle 
tue opere? 

Zimoun: Le mie opere, in genere, non 
si pongono l’obiettivo di ottenere B da 
A, ma piuttosto di creare architetture 
sonore che possano essere esplorate 
acusticamente al loro interno, come 
un edificio. L’attenzione sta sulla 
diaspora tra vuoto, densità, spazio, 
struttura, interfaccia, staticità ed 
equilibrio. Sono interessato ad una 
combinazione selezionata di strutture 
viventi che vengano generate o che si 
evolvano senza sosta, per caso o per 
reazioni a catena, in uno spazio 
delimitato e controllato che permetta 
che questi eventi si verifichino. 

Manifesto le mie intenzioni attraverso 
un deliberato contenimento e un 
monitoraggio attento. Quindi non 
sono preoccupato dai fattori di rischio 
e non mi preoccupo nemmeno di 
come sistemi generativi possano 
arrivare a risultati inaspettati: mi 
concentro piuttosto sulla possibilità di 
far acquisire alle mie opere un 
maggiore livello di dinamicità. Questa 
dinamicità cresce al di là dei sistemi 
generativi e del comportamento 
specifico dei materiali. 


Marco Mancuso: La ripetizione dà 
anche una forte idea di “tempo”. 

Come ti relazioni con questo 
elemento, il tempo intendo. Il tempo 
delle tue opere d’arte, il tempo di ogni 
singolo meccanismo che vi sta dietro, 
il tempo del pubblico di fronte ad 
esse... 

Zimoun: Più che altro creo situazioni, 
architetture, spazi statici. Ognuna di 
esse sarà composta da micro- 
strutture interne che, sebbene si 
modificano nel tempo, creano nel 
complesso sempre la stessa 
situazione. Come un campo con un 
gregge di pecore: succedono tante 
cose, non è mai lo stesso e cambia in 
continuazione. Ma anche dopo cinque 
giorni rimane sempre lo stesso 
campo, con lo stesso gregge di 
pecore. Forse una si è ammalata, 
oppure ne è nata un’altra. 
Probabilmente c’è meno erba, dopo 
un po’. Quindi, il tempo è un po’ come 
uno strumento per rendersi conto del 
progresso, delle attività e delle 
strutture; ma anche per dare spazio al 
processo complessivo e ai suoi 
microeventi. 
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Marco Mancuso: Questa idea di 
ripetizione, di struttura parametrica, 
di distribuzione frattale di una singola 
micro-forma di partenza, mi ricorda 
processi di crescita spontanea tipici 
del mondo naturale che ci circonda e 
dei fenomeni energetici che lo 
sottendono. In altri termini, come 
lavori sul passaggio di scala da una 
microstruttura a una macrostruttura? 

Zimoun: Ci posso lavorare in entrambi 
i sensi: partendo cioè da un singolo 
piccolo elemento, ma anche dalla 
visione generale di uno spazio 
attivato. In genere è un mix di diverse 
cose. Ad esempio, il lavoro spesso 
comincia con un determinato spazio 
in cui sono invitato a presentare le 
mie opere. Rifletto sulle varie 
possibilità, su come lavorare con lo 
spazio in questione, come usarlo, 
proprio come se fosse un corpo, che 
tipo di opera ha senso in relazione a 
quello spazio. Allo stesso tempo ci 
sono idee che aspettano il loro turno 
in sala d’attesa. Per esempio, lavorare 
con uno specifico materiale o con un 


determinato tipo di motore preparato 
o forse con un certo movimento 
fisico, un suono, un comportamento. 

Spesso mi ronzano per la testa molte 
idee contemporaneamente e da 
queste comincio a individuare, uno 
per uno, ogni piccolo elemento che mi 
sembra interessante in relazione alla 
situazione o allo spazio. Poi comincio 
a fare esperimenti e prototipi. Con i 
test fisici le cose cominciano poi a 
diventare più concrete e 
comprensibili, comincio a vedere che 
cosa potrebbe funzionare e dove si 
nascondono i problemi. In genere 
sono necessarie molte fasi di 
prototipazione: ogni fase è 
indispensabile per arrivare alla 
successiva e per ottimizzare la resa. 

Con questo metodo, a volte, si arriva a 
risultati completamente inaspettati 
che possono addirittura influenzare 
l’intero processo. Una volta che il 
prototipo soddisfa i miei criteri, 
comincio a calcolare di quanti 
elementi ho bisogno per lavorare e 
inizio a perfezionare e a ottimizzare 
tutti gli aspetti spaziali. 

Marco Mancuso: Pensi che ci sia, nelle 
tue opere, una metafora 
estetica/concettuale tra il movimento 
di un meccanismo e l'universo 
animale/naturale ad esso connesso? 

Zimoun: Sì, senza dubbio. Nelle mie 
opere c’è una sorta di esplorazione 


31 



della bellezza della natura. Anche se a 
un livello chiaramente primitivo, se 
paragonato alla natura stessa. Si tratta 
più di associazioni e astrazioni, 
piuttosto che della ricostruzione di 
qualcosa. Forse simile a un dipinto 
astratto della natura. L'associazione, il 
processo che si verifica in ogni 
cervello, le attivazioni individuali, sono 
tutti elementi che completano le mi 
opere a livello soggettivo. 

Cerco quindi di realizzare sistemi 
meccanici semplici, che consentano la 
crescita di meccanismi complessi per 
quanto riguarda il suono o il 
movimento. Elementi meccanici 
semplici che permettano il 
funzionamento di qualcosa di 
“vivente”, generando e scomponendo 
modelli, strutture e forme. In alcune 
opere ogni singolo elemento può fare 
tutto da solo, in altre il funzionamento 
ha bisogno della massa, della 
moltiplicazione e dell’interpolazione di 
molti suoni e movimenti. 



5 ventilatore, 35 styrafoam balte, 5 helpmg hands, air - Zimoun 2009 


Marco Mancuso: Questo costante 
rimando al mondo animale/naturale 
non è privo di ironia. Questa 
sensazione di autonomia iper- 
cinetica, di funzionamento 
“intelligente” dei vari meccanismi, ha 
un impatto fortemente poetico e 
stravagante. Non credi? 

Zimoun: He he he certo! È bello 
vedere come ti accendi con le mie 
opere. È stato un piacere, Marco! 


http://zimoun.ch/ 
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Dyndy.net: The Future Of Money: Per Una 

Nuova Economia Democratica 

Zoe Romano 



Lo scorso autunno ad Amsterdam si è 
tenuta la seconda conferenza 
intitolata Economies of thè Commons 
Paying thè cost of making things free 
- (www.ecommons.eu) per discutere 
la politica economica dei nuovi media 
e le consequenze per il settore 
culturale partendo da un esame 
critico delle economie in atto nei 
digitai commons. 

In quel contesto Jaromil e Marco 
Sachy hanno presentato Dyndy.net . 
da loro definito uno strumento critico 
per continuare e migliorare 
l’esperienza delle valute e del credito 
decentralizzati, seguendo l'etica del 
Free software e delle Transition town 


sistema centralizzato del monopolio 
banca-debito per sperimentare 
sistemi bancari alternativi e valute 
locali. 

Molto spesso infatti, tutti noi 
utilizziamo i soldi e interagiamo con le 
banche senza pensare che tale 
modalità non è un dato di fatto ma 
piuttosto un sistema che si è 
cristallizzato attraverso delle pratiche 
immerse in un contesto storico e 
sociale. E come tale può essere 
cambiato se risulta inefficiente, 
monopolistico o addirittura 
antidemocratico. 

Per capire meglio il percorso del 
progetto Dyndy.net e le questioni in 
gioco ho intervistato quindi Marco 
Sachy. 



e incrementando le capacità di 
autorganizzazione delle comunità che 
creano economia e valore evitando il 
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Marco sachy - Photo Courtesy of de baie 



Zoe Romano: Il claim di Dyndy recita: 
“Engineering thè future of money for 
democratic economy”. Puoi spiegarci 
perchè persi che l’economia 
contemporanea non sia più 
democratica? 

Marco Sachy: Dyndy è un progetto 
che vuole ripensare orizzontalmente il 
networking economico. Come ha 
detto Kristinn Hrafnsson parlando di 
Wikileaks: “La democrazia senza 
trasparenza è solo una parola vuota”. 
Tale considerazione vale anche per le 
questioni economiche. L’economia 
contemporanea si basa su un modello 
di governance gerarchica top-down: 
agendo su diversi livelli del sistema 
economico, le istituzioni 
deN'economia organizzano la vita 
sociale in nome dei contribuenti, ma 
senza la loro diretta partecipazione, 
nella definizione e nei processi del 
sistema economico nel quale sono 
immersi. In breve, le “regole del gioco” 
economico, sono imposte dall'alto su 
coloro che attivamente sviluppano la 
civiltà a livello sociale. 

Ancora più importante. I cittadini che 
effettivamente producono valore nel 
sistema capitalistico (che in primo 
luogo non hanno scelto loro) sono 
esclusi dai processi di ridistribuzione 
del valore che producono. Questo è 
letteralmente non democratico. Il 
monopolio sulla creazione dei soldi è 
esclusivamente discrezionale e Dyndy 
impernia quindi la sua prospettiva 


sull’elemento economico, il cui 
controllo è ora nelle mani di pochi che 
sono al potere alle spese di tutti gli 
altri. Tale elemento del sistema 
economico, che lubrifica le ruote del 
commercio, è proprio il denaro, nel 
sistema banca-debito. 

In verità la struttura della governance 
del sistema monetario influenza ciò 
che accade neM'economia reale: le 
istituzione sovranazionali come la 
Banca Mondiale, il Fondo Monetario 
Internazionale o ancora, il BIS (Bank 
for International Settlements) 
decidono a porte chiuse quali saranno 
le politiche monetarie e quindi 
economiche che i contribuenti o i 
consumatori saranno obbligati ad 
adottare dalle autorità regionali (tipo 
l’Unione Europea) e di conseguenza 
dai governi nazionali e le 
amministrazioni locali. 

Oggi tale istituzioni stanno 
considerando di passare a una riserva 
di valuta globale sovranazionale? forse 
cambieranno idea ma nel caso si 
accordassero per questa soluzione, 
sono certo che non andremo a 
esprimere la nostra opinione in un 
referendum istituito per decidere 
democraticamente sulla questione. 
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Zoe Romano:ll capitalismo è nato 
molti anni dopo la nascita del denaro. 
E’ nato quando il denaro è diventato 
denaro rappresentativo (senza valore 
intrinsceco). Ed è diventato un 
elemento immateriale quando le 
valute del mondo non dipendevano 
dalle riserve d’oro ma solo daN'autorità 
statale. Puoi parlarci del legame che 
suggerite tra la morte del capitalismo 
e il bisogno di ripensare i soldi? 

Marco Sachy: I soldi del capitalismo 
moderno presentano sei importanti 
fallimenti, che ci suggeriscono come 
sia necessario ridefinire la loro natura 
per le sfide deN’economia di oggi. 
Questi problemi stanno peggiorando 
la vita economica di tutti noi e si 
possono così riassumere: la moneta 
moderna è basata sul debito, contiene 
gli interessi, non funge da buon 
medium di scambio, in quanto riserva 
di valore e anche come unità di conto 
viene mantenuta artificalmente 
scarsa, è inflazionistica e infine è 
gestita centralmente. 

Queste sono le principali ragioni del 


perchè dovremmo ripensare alla sua 
natura. Da un punto di vista 
strettamente finanziario, sta 
diventando nocivo continuare a 
progredire sulla base di un modello di 
crescita sorpassato e basato su quel 
tipo di denaro. 

In breve, la crescita esponenziale dei 
profitti potrebbe essere sostenibile 
nel mondo ideale delle teorie o in 
quello virtuale del trading a d alta 
frequenza, ma la crescita 
esponenziale del' output economico 
non è sostenibile per definizione in un 
modo finito come il nostro. In altre 
parole, dobbiamo ricordarci che se 
continuiamo a considerare il PIL quale 
unico parametro per valutare se 
un'economia è sana o meno, saremo 
costretti a gestire scenari dove sarà 
sempre più difficile distinguere se 
siamo di fronte a una crescita sana o 
se si tratta di una bolla speculativa 
che inevitabilmente scoppierà, 
mettendoci nella scomoda situazione 
di una Seconda Ondata di crisi: 
“Pessimi bilanci bancari -> restrizioni 
dei credito -> recessione -> peggiori 
bilanci bancari -> ulteriori restrizioni 
dei credito e così giù in una spirale 
negativa” (Bernard Lietaer 2009: 4). 

Il bisogno di riconsiderare come 
creiamo e ci relazioniamo con i soldi è 
il passo necessario verso un mondo 
dove le crisi finanziarie, bancarie ed 
economiche saranno uno strano 
ricordo del passato. 
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Zoe Romano: Come può il Rizoma 
Monetario ispirato da Deleuze e 
Guattari, diventare una valida 
alternativa al paradigma banca- 
debito, alla base dell’economia 
contemporanea? 

Marco Sachy: In virtù delle 
riconosciute caratteristiche che 
Deleuze e Guattari hanno evidenziato 
nel volume “Mille Piani”, [Albero 
Monetario q una metafora filosofica 
che rappresenta il tradizionale e 
cetralizzato sistema monetario 
moderno (un sistema bancario 
centrale con la Bank of England quale 
prima banca centrale moderna 
fondata nel 1694). A livello 
internazionale (primo livelo geraricho) 
operano le istituzioni come il Fondo 
Mondetario Internazionale, la Banca 
Mondiale e il meno popupare BIS, la 
banca centrale che coordina le attività 
delle 10 maggiori banche centrali: qui, 
il livello massimo della gerarchia, la 
radice della gestione monetaria viene 
ben gestita attraverso l’emissione e la 
gestione delle riserve internazionali a 


livello globale. 

Così, la struttura è 
sorprendentemente arborescente. 
Dato che le nostre generazioni sono 
cresciute totalmente immerse in essa, 
L’Albero Monetario rappresenta il 
paradigma che siamo soliti 
considerare naturale quando 
pensiamo al nostro sistema 
monetario. Non guardiamo ad esso 
come il risultato del ricorso ad una 
valutazione particolare e storicamente 
determinata della nostra realtà 
monetaria. 

Per contro, il Rizoma Monetario si 
chiama così perchè le valute che ne 
risultano assomigliano a quelle del 
Rizoma che sempre Deleuze e 
Guattari descrivono in “Mille Piani”. I 
due pensatori cercavano un nuovo 
modo di fare filosofia nonché la 
possibilità di pensare nuovi tipi di 
sistemi monetari: ad esempio, un 
sistema monetario integrato e multi- 
valuta quale risultato di un approccio 
rizomatico al design dei sistemi 
monetari esistenti. Quindi, il Rizoma 
monetario rappresenta 
(letteralmente) tutte le alternative 
postmoderne per superare il 
paradigma moderno dell’Albero 
Monetario, nonché per sviluppare 
l’ontologia del denaro e delle sue 
manifestazioni nel XXI secolo. 

Inoltre, Rizoma Monetario è tale 
perchè permette di collegare in modo 
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orizzontale e a-centrato parametri 
appartenenti a diversi domini 
dell'esistenza (etico, economico, 
psicologico, etc...) al fine di progettare 
il complesso di valuta più adatto nel 
contesto sociale ed economico in cui 
lo vogliamo realizzare. 

Esso è quindi un cambio di 
prospettiva, che mi piace descrivere 
facendo riferimento all’ecologia: dal 
paradigma moderno fatti di una 
monocultura di valute nazionali a 
un’ecologia del denaro nel quale 
diversi tipi di moneta operano insieme 
e sono utiizzabili in pagamenti misti. 
Maggiore diversità nei tipi di valuta 
migliorerà la connessione di tutti i 
partecipanti all’economia e renderà il 
sistema monetario più resistente in 
casi urti esterni. 



Zoe Romano: In quali settori e in quali 
circostanze pensi sia più probabile 
che queste monete vengano usate in 
modo diffuso? 

Marco Sachy: Idealmente il principio 
trainante è che le monete alternative 
possano essere progettate per 


connettere risorse inutilizzate a 
bisogni non soddisfatti. In altre parole, 
le valute alternative diventeranno più 
diffuse dove il bisogno diventerà più 
pressante: le valute contro-cicliche, 
per affrontare il problema della 
disoccupazione nelle piccole e medie 
aziende (nel settore B2B) sono il primo 
ambiente dove sviluppare questi 
sistemi di valuta alernativa. Questo 
perchè le condizioni stanno 
peggiorando sensibilmente in quei 
paesi in cui il contagio della bolla dei 
derivati e degli asset tossici si è 
diffusa nel 2008. 

Più in generale, dal momento in cui 
non è realistico pensare di eliminare i 
soldi del tipo banca-debito da un 
giorno all’altro, un cambiamento 
significativo inizia in modo serio 
dall'approccio delle monete 
complementari: sono gli accordi 
monetari aM'interno di una comunità, 
in quanto mezzo di pagamento 
parallelo con - e complementarmente 
a le monete nazionali convenzionali. 

Da questo punto di vista, le monete 
alternative e complementari possono 
essere usate in ogni settore e in ogni 
circostanza si voglia misurare il valore 
della vita economica in essa 
contenuta. Non ci sono limiti alla 
creatività e alla possibilità di creare 
monete. Oggi esistono circa 5000 
monete complementari nel mondo: 
dalle miglia dei frequent flyer (monete 
corporate: se voli solo con la nostra 
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azienda, guadagnerai soldi 
convenzionali) alle monete di 
transizione come il Tones Pund nel 
Regno Unito o lo SCEC in Italia (le 
monete locali, spese localmente per 
mantenere le economie locali), o 
ancora le monete per scopi sociali 
come lo Huerai Kippu giapponese (mi 
prendo ad esempio cura di tua madre 
per qualche ora a settimana e regalo 
gli Huerai Kippu non gli Yen quindi 
che ho guadagnato a mio padre che 
così è messo nelle condizioni di 
ricevere lo stesso servizio da un altro 
membro del network mentre 
conserva gli Yen per andare a fare la 
sauna o qualsiasi altra cosa che acetta 
moneta convenzionale). E così via. 



Economies of thè commons 2 - De Baie (Amsterdam) 

Marco Sachy & JaromJ presentìng thè idea ot a cultural credit Circuit 
Photo by D.Solomon 

La cosa importante da tenere 
presente è che la moneta alternativa e 
complementare deve essere 
progettata per risolvere problemi 
peculiari e dettagliati, non affrontati 
dalla moneta convenzionale, in virtù 
delle sue proprietà intrinseche. 

http://www.dyndy.net/ 

http://www.transitiontowns.org/ 
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Tracciare Gli Infra-spazi. Inizi Complicati E Finali 

Ellittici 

Eugenia Fratzeskou 



Questo articolo offre un'analisi sul 
modo in cui disegnare gli infra-spazi 
riveli creativamente un nuovo tipo di 
geometria digitale, che emerge dai 
“flussi” algoritmici dei sistemi di 
visualizzazione digitale, ridefinendo la 
nostra percezione della scienza, della 
tecnologia e della visualizzazione. Di 
seguito la seconda delle due parti di 
questo saggio. 

Geometria e visualizzazione 


quelle riguardanti la fisica quantistica) 
appaiano incomplete, inesatte e 
incompatibili le une con le altre, 
poiché rendono oscura l’effettiva 
complessità della realtà e, soprattutto, 
l'interdipendenza tra micro-mondi e 
macro-mondi. [1] 

Fatto certo è che una “successione di 
paradigmi scientifici” non è per niente 
chiara e definita. Un’analisi più 
approfondita di ciò che si intende per 
“cambio di paradigma” potrebbe 
rivelare certi interscambi ambigui tra 
riduzione, astrazione, complessità e 
complementarietà, in un contesto in 
cui, inoltre, non è presente un’unica 
definizione di complessità 
universalmente accettata. Questa 
situazione è un chiaro indizio dei limiti 
e delle lacune che caratterizzano 
necessariamente il nostro tentativo di 
studiare e descrivere la realtà. 


Sembra esserci una controversia 
scientifica inevitabilmente “infinita” 
sulla natura della realtà, poiché 
sembra che gli scienziati non si 
focalizzino né sul realismo né 
sull’ontologia, ma sul predominio del 
paradigma. È opinione comune che le 
teorie scientifiche (in particolare 
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Probabily densìties i nQuantum Physics by Bemd ThaBer 

(http :// vqm.uni-graz.at/pages/qm_galery/ridex.html, aocesed: 30/1 1/2010) 

In sostanza, l’obiettivo della geometria 
è quello di semplificare e ordinare la 
realtà, per renderne possibile la 
rappresentazione visiva e lo studio. 
Tuttavia, la geometria non Euclidea 
(che ha rivestito un ruolo di grande 
importanza nella teoria della relatività) 
non solo tende ad essere molto 
astratta, poiché non può essere 
verificata empiricamente, ma è anche 
visivamente disorganizzata. Come 
spiega Steven Connor, il concetto 
Cartesiano di spazio è ormai superato, 
perché la geometria non Euclidea e la 
teoria della relatività di Einstein hanno 
“moltiplicato e relativizzato” lo spazio. 

Lo scienziato C. S. Unnikrishnan 
presenta un’analisi sistematica della 
geometria non Euclidea. Sostiene che 
la geometria non Euclidea possa avere 
più di tre dimensioni “racchiuse in 
piccolissime dimensioni inosservabili”. 
[2] Di conseguenza, la loro 
visualizzazione e il loro studio 
tendono a essere molto problematici. 
Come analizzato da diverse discipline, 
le teorie scientifiche e soprattutto la 


fisica quantistica si fondano su basi 
incerte, poiché riguardano “entità 
inosservabili” quali spazio, tempo, 
potenziali, campi, onde senza alcun 
riferimento alla questione. 

Infatti, come spiega ancora C. S. 
Unnikrishnan, “gli stati fisici” sono 
associati a “vettori astratti in uno 
spazio matematico astratto” che è 
statistico e acausale.[3] 

La scienza e altre discipline hanno 
utilizzato la visualizzazione dei dati e 
la simulazione scientifica per la 
visualizzazione e la manipolazione 
delle coordinate invisibili del mondo 
reale. Secondo la descrizione di Lev 
Manovich: Le scienze contemporanee 
pure e applicate, dalla matematica e 
la fisica alla biologia e la medicina, si 
basano molto sulla visualizzazione dei 
dati.[ 4] 

Tuttavia, i limiti di cui si è discusso 
finora sono ancora evidenti, 
nonostante la vecchia speranza, come 
quella di Einstein, che la nuova 
tecnologia, aprendosi alla 
visualizzazione digitale, avrebbe 
eliminato l’indeterminazione. 
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I lavori della realtà virtuale stessa sono 
ambigui. [5] Sebbene la simulazione 
possa essere generalmente descritta 
come un processo di sintesi, essa 
implica anche processi di analisi. 

Come descritto nella prima parte di 
questo saggio, l’infrastruttura 
algoritmica dei sistemi di 
visualizzazione digitale è essa stessa 
caratterizzata dall’incerta interazione 
tra astrazione e complessità che fa 
emergere una nuova relazione 
ambigua tra le parti e il tutto. Inoltre è 
impossibile raggiungere la “verità 
assoluta”, a causa della distinzione tra 
oggetto scientifico e in divenire; tra 
esattezza e cambiamento. 

L”oggetto "scientifico è in costante 
mutamento e perciò le leggi naturali 
devono essere continuamente riviste 
e ridefinite alla luce di nuove 
evidenze. Sembra che il mondo sia 
confuso, disordinato e instabile in 
quanto visualizzato attraverso il velo 
algoritmico della geometria digitale 
che è non solo astratta ma anche 
incerta e contraddittoria. 


Così siamo giunti alla conclusione che 
invece di cercare di raggiungere I’ 
irraggiungibile, cioè descrivere la 
realtà con esattezza e certezza, la 
sfida più importante sarebbe quella di 
descrivere i limiti e le incertezze della 
nostra conoscenza e delle sue 
applicazioni. I limiti della nostra 
conoscenza e i mezzi per studiare la 
realtà sono stati svelati gradualmente, 
in particolare attraverso lo sviluppo 
della fisica quantistica. Tuttavia, l'uso 
della visualizzazione digitale 
(visualizzazione dei dati, simulazione 
scientifica ecc.) tende a essere 
piuttosto un ossimoro. Da una parte, è 
usata come strumento per analizzare, 
simulare e prevedere la realtà 
evocando così il senso di oggettività, 
certezza e controllo, poiché lo spazio 
probabilistico della realtà virtuale è 
“forzato” a sembrare reale; perché la 
possibilità diventa un tipo di “realtà”. 

Dall’altra parte sappiamo che 
l'emergere di infra-spazi deriva dalla 
complessità; dall'invisibile e da campi 
potenziali instabili tra gli stati 
temporanei di trasformazione e 
scambio. Di conseguenza, possiamo 
affermare che il loro emergere non 
richiede soltanto nuove modalità di 
presentazione, interazione e estetica 
per quanto riguarda i limiti, ma anche, 
la comprensione della realtà in sé. Ciò 
che viene proposto in questo saggio è 
che invece di introdurre 
l’imprevedibilità, la sua esistenza 
nascosta nei sistemi di visualizzazione 
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digitale può essere rivelata 
creativamente, per mostrare il 
relativismo che è nascosto dietro la 
presunta oggettività e trasparenza 
della scienza e della tecnologia. 



AJgoritfimic Infra-Spaces drawing serie* (paper, pen & penai, 2008 - ongoing) By Or Eugenia Fratzeskou 


“Tracciare” gli infra-spazi 

Come abbiamo visto nella prima parte 
di questo saggio, la visualizzazione 
digitale può essere contraddittoria e 
sproporzionata rispetto ai suoi input a 
causa dei suoi flussi interni. [6] 
Inevitabilmente, un metodo simile, 
semplice e coerente, di modellazione 
digitale produce visualizzazioni e 
comportamenti geometrici 
inaspettati. Un solido digitale viene 
creato attraverso la conversione 
graduale di cifre binarie in punti 
geometrici.Tali punti iniziano a 
formare poligoni con cui si uniscono 
gerarchicamente creando una 
simulazione di superfici 3D di volumi 
solidi aM’interno di uno spazio 
matematico digitale. 


Il programma calcola punto per punto 
le aree in cui i solidi si intersecano, si 
uniscono e/o si sottraggono. 
Ovviamente il livello di complessità e 
imprecisione aumenta passando da 
un livello computazionale all’altro. Si 
può, così, cominciare a notare la 
maggiore complessità delle 
coordinate, che provoca incongruenze 
tra causa e effetto. Emergono inizi 
complicati e finali ellittici, che 
oscillano tra vari tipi di ordine e 
disordine. 

La “fossilizzazione” dello “spazio” 
algoritmico della realtà virtuale 
attraverso la simulazione di solidi 
validi “robusti” si dimostra 
irrealizzabile. Dato che le irregolarità 
innate dei sistemi di modellazione di 
3D computerizzati indeboliscono 
dinamicamente la completezza 
geometrica dei modelli digitali, i solidi 
digitali diventano non validi. La 
visualizzazione della rappresentazione 
dei limiti del solido digitale diventa 
paradossale man mano che viene 
meno la differenza tra volumi vuoti e 
volumi solidi e tra lati esterni e lati 
interni del solido digitale. Il caso della 
modellazione Boolean, basata sul 
volume, è emblematica di come si 
verificano tali incongruenze. I solidi 
non validi sono composti, in quanto i 
solidi originali intersecati, unificati o 
sottratti non possono essere integrati 
completamente per costituire un 
unico solido. 
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L’orientamento delle loro superfici 
diventa molto ambiguo e quindi il 
programma non riesce a connettere e 
posizionare in modo appropriato gli 
elementi geometrici. Si può verificare 
anche un accumulo eccessivo e non 
gerarchico di poligoni. Le “tracce” 
della “storia” di costruzione del solido 
rimangono invisibili e le superfici 
mantengono il colore, l’orientamento 
e la triangolazione dei solidi originali 
da cui deriva il solido in questione. Le 
incongruenze dei limiti di un solido 
non valido comprendono errori e 
superfici pendenti, infinite, 
intersecate con se stesse, piegate, 
sovrapposte, ecc.[7] 

Le caratteristiche dei limiti digitali 
emergenti rivelano casi paradossali di 
dimensionalità e geometria. Tuttavia, 
gli stati transitori di trasformazione e 
scambio non possono essere decifrati 
considerando solo la 
rappresentazione dei limiti. Di 
conseguenza sono necessarie nuove 
modalità di disegno per permettere di 
“tracciare” in modo creativo queste 
caratteristiche mutevoli, in modo da 
lasciarli “aperti” come campi interattivi 
destabilizzanti di possibilità e da 
rivelare la geometria sconosciuta che 
emerge dalle “profondità” dei “flussi” 
algoritmici. NeN’ambito delle mie 
ultime ricerche sul disegno, una serie 
di diagrammi fatti a mano permettono 
la visualizzazione degli stadi “nascosti” 
della generazione dei limiti digitali, 
durante la quale, nel passaggio da un 


modello algoritmico all’altro, 
emergono nuovi tipi di geometrie 
paradossali. 

Questi stadi non sono visibili durante 
la modellazione dei solidi. Tuttavia, 
attraverso i disegni è stato possibile 
intuire la possibile visualizzazione di 
questi stadi in modo creativo, 
partendo dal modo in cui opera la 
struttura del computer. L’emergere di 
infra-spazi è di particolare interesse. 
Si verificano in modo inaspettato tra i 
vari ordini geometrici. I cambiamenti 
imprevedibili hanno luogo tra forme 
ideali, realistiche e non valide/virali 
che hanno aree di superfici fluttuanti 
o invisibili che generano ombra, 
accumulazione eccessiva di limiti e/o 
“nidificazione”, profondità ambigua, 
tensione di superficie, costellazioni 
dinamiche non orientate di punti 
geometrici, geometrie riversate e 
molti altri tipi di incertezze e 
paradossi. [8] 



Algorittiiric Infra -Spaces drawing series (paper, pan & penci, 2008 - ongomg) By Dr Eugenia Fratzeskou 


Gli infra-spazi emergenti non hanno 
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niente a che vedere con peculiarità, 
serie, sequenze e progressioni, ma 
riguardano piuttosto gli stadi 
transitori dinamici e imprevedibili e i 
loro cambiamenti. Negli infra-spazi 
vengono coinvolti una creazione 
destabilizzante multistrato e processi 
“per tracciare”. Tali processi non 
aderiscono alle dottrine di 
formalismo, costruttivismo e i loro 
contrari. Emergono inizi complicati in 
quanto non c’è un “epicentro”, mentre 
i finali ellittici si verificano a causa di 
una costante asimmetria che fa 
emergere nuovi campi di possibilità 
creative. 


Note: 

[1] - Basato su C. S. Unnikrishnan, “Una 
realtà complicata: Fisica Quantistica e 

Natura della Realtà” Rob Harle 
.-Editoriale- in YLEM Journal Artists 
using Science & Technology: The 

Dichotomy of Reality ... 

J di Loren Means, 

Editor? Rob Harle, Guest Editor, Voi. 

27, Nos. 10 & 12, 

September/December 2007, YLEM, 
San Francisco, USA, 2007, pp.1,4-6. 

See also my review of this YLEM 
Journal issue in Leonardo Reviews, 
Leonardo ISAST/MIT Press 
(ISSN:1559-0429'' 

http://www.leonardo.info/ reviews/a 

ug2008/fratzeskou ylem.html . 2008. 

[2] - C. S. Unnikrishnan, “Una realtà 


complicata: Fisica Quantistica e 
Natura della Realtà” in YLEM Journal. 
Artists Using Science & Technology: 
The Dichotomy of Reality, by Loren 
Means, Editor? Rob Harle, Guest 
Editor, Voi. 27, Nos. 10 & 12, 
September/December 2007, YLEM, 
San Francisco, USA, 2007, p.4 

[3] - Ibid, p.5 

[4] - Manovich, Lev, 2002, 
Visualizzazione dei dati, nuova 
astrazione e 
anti-sublime, 

http://www.manovich.net/DOCS/dat 
a_art_2.doc, accessed: 19/9/2010. 

[5] - Fratzeskou, Eugenia, “Tracciare” 
infra-spazi: Inizi complicati e finali 
ellittici (Parte 1) in Digimag Issue 60 
,Dec 2010 - Jan 2011, 
http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=1942 . 

[6] - Ibid 

[7] - Fratzeskou, Eugenia, “Unfolding 
Space” in ISEA 2010 RUHR: 

Conference Proceedings, in Funke, J., 
S. Riekeles, A. Broeckmann & HMKV 
eds. Revolver Verlag, Berlino, 2010, 
pp.491-3. Fratzeskou, Eugenia, 
Visualising Boolean Set Operations-. 
Reai & Virtual Boundaries in 
Contemporary Site-Specific Art, LAP - 
Lambert Academic Publishing, 2009. 
Fratzeskou, Eugenia, “Inventing New 
Modes of Digital Visualisation in 
Contemporary Art” nell'edizione 
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speciale “Transactions,” Leonardo 41, 
No. 4 (2008), p. 422. Fratzeskou, 
Eugenia, “Art & Architecture: 
Investigation at thè Boundaries of 
Space”, Digimag argomento 52, marzo 
2010, 

( 

http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=1750) . Fratzeskou, Eugenia, 
“Chora Platonica and digitai matrix”, 
Digimag argomento 55, giugno 2010, 

( 

http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=1825) . Fratzeskou, Eugenia, 
“ISEA 2010 RUHR: Unfolding Space”, 
Digimag argomento 57, settembre 
2010, 

( 

http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=1875) . 

[8] - Parte delle serie di disegni 
Algorithmic Infra-Spaces (matita e 

penna su carta, 2008-in corso) che era 
stata precedentemente esposta 

presso la mostra di Dr Eugenia 
Fratzeskou, 'nterspatiality & Dystopia 
parte del Un ~built: international 
architecture research programme, 

School of ARCHitecture for All & The 


Athens Byzantine & Christian 
Museum, Atene, Novembre, 2008. 
Questo lavoro è stata un'importante 
fonte dei miei successivi disegni di 
architettura di spazi urbani, tra cui la 
serie “Drawing thè Unplanned City” 
che si concentra sulla città di Atene. 
Sono stati esposti neN’ambito della 

, kollektiva.net 
& Booze Cooperativa, Atene, 
dicembre EtòMCEV' - Journal for 
dt^wfhpjanjd. uiÉimitsati&cx ’tpsaaarah . 

http://news.urbantranscripts.Org/#h 

ome e 

http://www.boozecooperativa.com/? 

Iang=gr&l=5 . Si possono trovare qui di 
seguito recenti esperimenti sui 
processi di disegno digitale: 
Fratzeskou, Eugenia, 2002, “Primary 
Solids” in 

» 

Loughborough University (ISSN 1742- 
3570), 

http://lboro.ac.Uk/departments/ac/t 

racey/dat/fratzeskou.html . Visita il 
sito 

http://www.sarcha.gr/ViewAssociate 

Documents.aspx?associatelD=154 per 
avere informazioni sul mio lavoro, 
passato e futuro. 
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Kim Asendorf. Censored Censored Chinese 

News 

Mark Hancock 
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Kim Asendorf - Censored Ctienscrehip 

Dal momento che il Dipartimento per 
la propaganda del governo Cinese ha 
persino più potere del Primo Ministro 
Wen Jiabao, vale la pena chiedersi 
quanto possa essere potente la 
cattiva informazione e la propaganda 
del governo nel mondo 
contemporaneo. Il dibattito sulla 
censura Cinese è stato affrontato in 
diverse sedi. E certamente tutti sono a 
conoscenza delle rigide leggi sulla 
censura a cui il governo ha sottoposto 
Coogle e dei continui confronti tra le 
due parti. 

L’articolo di Kim Asendorf, Censored 
Censorship, riguarda alcuni di questi 
argomenti. Gioca alla censura contro 
gli stessi censori. Righe di testo, tratte 
da diverse fonti mediatiche Cinesi 
scorrono veloci sullo schermo. Di 


tanto in tanto, una parola oscurata, 
nascosta. La mente umana è capace 
di creare storie anche dove non ci 
sono. Anche se non parlate Cinese, il 
testo mancante vi sembrerà allettante 
e affascinante quasi quanto il 
possibile significato del testo ancora 
visibile. 

In fondo, un mistero è qualcosa di 
molto semplice, un puzzle con un 
pezzo mancante. Il mistero della 
censura è iniziato con la domanda: 
perché? Dunque, cosa? È il cosa che 
continua a farci fissare negli occhi i 
censori, alla ricerca di una risposta. 
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Kim Asendorf - Censored Otensasiiip 

Censored Censorship và fino in fondo, 
facendo scorrere lentamente lo 
schermo, permettendoci di esaminare 
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ogni riga e quanto di essa è stato 
censurato. Questa azione chiara e 
diretta riduce la potenziale 
complessità a cui un’ opera del genere 
potrebbe sottoporre un osservatore 
che non parla Cinese. 

Ogni osservazione critica dei media 
Cinesi è infatti già complessa di per 
sé. L'articolo presenta quindi 
semplicemente l’alone di mistero e le 
barriere create dalla censura. Certo, la 
lingua stessa può essere una barriera 
alla comprensione. Poiché l'opera 
presenta notizie in Cinese, se non 
conoscete la lingua, partite già 
svantaggiati. Certo, potreste essere 
perdonati per non aver preso a cuore 
il problema in quanto non vostro. È 
facile infatti trasferire il problema a 
quella parte della nostra coscienza 
che decide cosa dovrebbe interessarci 
e cosa no. Perché dovrebbe 
interessarmi? Si tratta di una cultura 
completamente diversa dalla nostra e 
quindi qualcosa che per noi non sarà 
mai fonte di preoccupazione, qui tra i 
confini sicuri del mondo democratico 
occidentale. 

Ma non è necessario che 
comprendiate il testo per capirne il 
significato. È in atto un'azione politica 
e non una narrazione. 

Artisti che vivono in Cina, come Ai 
Weiwei, hanno sferrato un bel colpo 
alla mentalità chiusa del loro paese 
nei confronti della censura. Infatti, a 


Weiwei ancora oggi (gennaio 2011) 
non è permesso lasciare la Cina. Il 
governo crede che possa partecipare 
alla cerimonia del premio Nobel per la 
pace allo scrittore Liu Xiaobo, 
dissidente Cinese in carcere. Per un 
paese che sembrava stesse allentando 
la presa sulle menti e sulle idee 
politiche dei suoi cittadini, è stata una 
mossa piuttosto miope sul 
palcoscenico politico mondiale. 
Rafforzando, così come sta facendo, 
lo stereotipo del paese spaventato e 
incerto su come mantenere il 
controllo. 

(ÀEfflfr) mm 
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> mm m mmmm, 


Kim Asendorf - Censored ChenscnJiip 

Proprio quando molti avevano 
creduto che le barriere del paese si 
stessero lentamente abbassando e 
che venisse adottato un 
atteggiamento di maggiore apertura, 
ancora una volta ci si è resi conto che 
non è cambiato nulla rispetto al 
passato. Il mondo degli affari 
potrebbe essere accolto 
benevolmente e incoraggiato a 
cercare una qualche collaborazione 
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con la Cina, ma solo sfruttando il 
rapporto tra Yuan e Dollaro. 

Ma il diritti umani non sono mai stati 
legati ai profitti, di alcun genere. 

E quindi, l'Occidente si trova davvero 
in una situazione migliore? I nostri 
feed RSS, una selezione di nostri 
giornali e canali tv provenienti da 
migliaia di fonti diverse sono 
continuamente sottoposti a censura. 
Da Indymedia a Murdoch, notizie e 
canali di intrattenimento sono sotto 
controllo. Ma ci sono opzioni 
attraverso cui selezionarli. Possiamo 
scegliere a quale fonte di notizie 
credere. Dunque, ciò vuol dire che 
abbiamo scelta? 

Censored Censorship di Kim Asendolf 
riporta a galla tali questioni. Possiamo 
soltanto augurarci di avere 
abbastanza scelta e di ricadere su 
qualcosa che rifletta il nostro punto di 
vista. Forse nessuno di noi è 
veramente libero? Almeno, possiamo 
scegliere in quale cella andare ad 
abitare? 


y 
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im)ì- 
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Kim Asendorf - Censored OenscreJìip 


Appendice 

Nell’ articolo di Kim Asendorf ci sono 
16 feed RSS provenienti da quotidiani 
cinesi quali “People’s Daily, Sichuan 
Daily”, “Guangzhou Daily”, “Southern 
Weekl”y, “Sina”, “Izaobao”, “Sohu”, 
“NetEase”, “Hunan”, “Sing Tao Global 
Network”, “Xinhua News”, “Tencent”, 
“China News” e “Yangcheng Evening” 
che sono stati censurati dal Partito 
Comunista Cinese. Quindi l’autore 
censura nuovamente parti di un post 
o persino un intero parte di questi 
messaggi. 

http://kimasendorf.com/ 


http://www.indymedia.org.uk/ 

http://www.telegraph.co.Uk/news/w 

orldnews/asia/china/8060819/Chines 

e-prime-minister-censore- 

-by-Communist-party.html 
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Def India E Chanderiyaan. Digital 
Empowerment E Comunità’ Locali 

Neva Pedrazzini 



Def India, acronimo di Digital 
Empowerment Foundation India , è 

un’organizzazione noprofit, nata nel 
2002, che opera per l'educazione e 
l’utilizzo delle tecnologie informatiche 
e della comunicazione digitale in 
particolare in India, ma anche in altre 
aree dell’Asia. Def India sviluppa 
piattaforme digitali per le masse, 
soprattutto in aree più disagiate e 
povere cercando progettare soluzioni 
tecnologiche che rispondano alle 
necessità della popolazione e 
consentano l’inclusione di diversi 
gruppi sociali, minoranze 
etnolinguistiche e religiose. 

Il fondatore dell’organizzazione è 
Osama Manznar . un personaggio 
molto particolare dell’India 
contemporanea: scrittore, ricercatore, 
giornalista per alcune delle più 


importanti testate del continente, ma 
anche imprenditore 2.0, ha deciso di 
dedicarsi all’educazione tecnologica 
per lo sviluppo del suo Paese. 
Attraverso l’uso de\\’ Information 
Technology (IT) e di media digitali, la 
sua organizzazione contribuisce al 
potenziamento sia economico sia 
conoscitivo di quelle persone che 
normalmente vivono ai margini del 
pensiero informatico ed economico. 
Maznar contribuisce allo sviluppo di 
progetti locali supportando le 
iniziative sia di istituzioni, pubbliche e 
private, che associazioni no-profit. 

Def India lavora con organizzazioni 
come: ISAP (Indian Society of 
Agriculture Professionals, New Delhi), 
Digital Partners (Seattle, U.S.), World 
Summit Award (Salisburgo, Austria), 
British Council (New Delhi), The Hoot 
(New Delhi), CDAC (New Delhi/Pune), 
Development Gateway Foundation, 
SEWAA (Dehradun), Bytes for All 
(Internet), OneWorld South Asia (New 
Delhi), Mahiti (Bangalore), 
International Center of New Media 
(Salisburgo, Austria), European 
Academy of Digital Media, Arekibo 
Communications (Irlanda), 
Information for Development (i4d. 
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New Delhi), TeNet (NT Madras, 
Chennai) e molte altre. 



Alfabetizza z»n Infoimatìca 

L’esperienza di Def India testimonia 
come l’educazione tecnologica possa 
contribuire in modo sostanziale allo 
sviluppo culturale ed economico delle 
aree dove i progetti di educazione 
all’utilizzo di tecnologie informatiche 
sono realizzati. S’inserisce quindi in un 
quadro complesso dove l’uso dell’ICT 
quale mezzo di sostentamento, 
istruzione, 

generazione di occupazione, 
intrattenimento, salute, tutela 
dell’ambiente, sviluppo sostenibile, 
affari, commercio, è in costante 
aumento. Ma a questo esponenziale 
utilizzo non corrisponde una reale e 
democratica accessibilità di mezzi e 
contenuti. L’ICT è sempre più 
utilizzata ma è crescente anche il 
“divario digitale” tra alfabetizzati e 
analfabeti tecnologici. L’India ben 
s’inserisce in questa dicotomia tra 
crescita nell’uso dell’ICT e divario 
tecnologico. 


I progetti promossi sono molto diversi 
tra loro ma tutti mirano a colmare la 
distanza tra le persone, tecnologie 
informatiche e comunicazione digitale 
causata dall’analfabetismo linguistico 
e tecnico. L'obiettivo è rendere più 
facilmente accessibile l'ICT a gruppi 
sociali normalmente esclusi, ispirare e 
arricchire i linguaggi e le tecniche con 
nuovi approcci. Gli utenti divengono 
maggiormente padroni dei mezzi 
informatici e degli strumenti digitali, 
consapevoli e coscienti dell'utilità e 
della necessità dell’ICT, essi stessi 
progettisti per conseguire i propri 
scopi. Gli ambiti d’interesse sono 
cultura, educazione, agricoltura, 
amministrazione, inclusione di genere 
e sociale, imprenditoria. 

Tra le modalità di intervento per 
colmare le lacune in termini di 
contenuto, informazioni e 
consapevolezza, divario tecnologico, 
vi sono workshop per la creazione di 
community radio, progetti per la 
promozione dal basso di comunità 
locali attraverso la creazione di portali 
(come Locai Portai - 
http://www.localareaportal.org) o la 
realizzazione di chioschi che offrono 
un servizio di accesso a internet 
proprio nelle aree rurali dove è rara 
l'esistenza stessa di un computer. 
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Telaio tradizionale 

Per comprendere le modalità di 
lavoro, un’attività particolarmente 
esemplificativa è Chanderiyaan - 
Chanderi Weavers ICT Resource 

Center . E’ il caso specifico del 
progetto di Chanderi, località famosa 
per la storica produzione dei suoi 
tessuti tradizionali, che però faticava a 
mantenere il suo ruolo e ad emergere 
nel contesto economico nazionale ed 
internazionale. Il progetto può essere 
direttamente collegato alla 
valorizzazione di un patrimonio di 
conoscenze che vengono aggiornate 
e inserite in un tessuto produttivo. 

Patrimonio, arte, cultura e tecnologia 
sono i punti forti del progetto Def 
India che ha da circa un anno creato 
un’iniziativa modello dove 250 
tessitori hanno appreso a disegnare i 
modelli di tessuto tradizionali al 
computer e a tradurli quindi in 
prodotti commerciabili attraverso 
internet in tutto il mondo. L’attività si 
è svolta in un antico edificio della città 
a testimoniare il legame tra antico e 
nuovo. 


Osama Manzar è fortemente convinto 
che con il Chanderiyaan si stia 
creando un precedente importante 
nella fusione tra storia, cultura e 
tecnologia, arte, antiche tecniche a 
fine di salvaguardare le conoscenze 
tecniche e artistiche dei tessitori e 
contemporaneamente consentire loro 
di uscire dalla situazione di crisi 
economica e povertà. 

Nella città si producono famosi tessuti 
sarees 

per confezionare e vestiti 

venduti in tutto il mondo per una cifra 
pari a un milione di euro. Nonostante 
queste cifre le famiglie dei tessitori 
hanno uno stipendio di circa venti 
euro mensili e vivono in condizione di 
povertà. I benefici economici sono 
gestiti perlopiù dai mercanti. In questo 
scenario Def India ha esplorato, su 
mandato del Ministero per la 
comunicazione e NT, la possibilità di 
integrare le antiche tecniche come le 
tecnologie informatiche al fine di 
migliorare la condizioni di vita delle 
famiglie dei tessitori. 
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In un anno di lavoro strutturato in 
tutta la fase del ciclo di produzione de 
tessuto e degli abiti fino alla vendita, 
si è stati capaci di intervenire nei 
seguenti ambiti: 

1. Banca dati del Design del tessuto: al 
fine di fornire consapevolezza delle 
diverse tecniche di lavorazione del 
tessuto è stata creata una banca dati 
digitale, costituita da più di 200 
modelli e 300 nuovi pattern creati. 
Inizialmente sono stati realizzati dei 
corsi di formazione per una ventina di 
soggetti che a loro volta 
alfabetizzeranno altri tessitori 
all’utilizzo della consultazione 
dell'archivio per la realizzazione di 
nuovi modelli; 

2. Sviluppo delle competenze 
informatiche: più di 500 giovani hanno 
seguito un corso di formazione di 
base in ICT (office documentation, 
scrittura testi, uso dello scanner, della 
stampante, della fotografia digitale 
ecc.); 

3. Corso di Inglese: al fine di migliorare 
la capacità comunicativa dei lavoratori 
tessili è stato realizzato un corso a cui 
hanno partecipato più di 500 giovani, 
in special modo ragazze le quali 
andranno a svolgere mansioni di 
ufficio e vendite; 

4. Embroidery Skills Development: le 
competenze di design sono state 
tradotte attraverso l'uso di JACarDraw 


Design software, grazie al quale i 
disegni fatti a mano sono digitalizzati; 

5. Block Printing Center: con il 
Chanderiyaan project si è introdotta la 
stampa del tessuto che non era prima 
praticata, in modo da offrire ulteriori 
nuovi prodotti al mercato e nuove 
scelte; 



6. Apparel Designing (centro di taglio 
e cucito): una delle debolezze della 
produzione dei tessuti a Chandery era 
dovuta alla mancanza di competenze 
nella finitura dei vestiti, lacuna che 
non consentiva ai tessitori di produrre 
dei prodotti finiti e che ora è stata 
colmata dall’apprendistato in taglio e 
cucito. In questo modo ai tessitori è 
stata data 

l'opportunità di seguire per intero il 
ciclo del prodotto e di offrirlo al 
mercato contemporaneo; 

7. Loom for PoP (poorest of thè Poor) 
Weavers: sono stati realizzati 100 
nuovi telai da dare ai lavoratori tessili 
più poveri che erano prima costretti 
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ad affittarli per lavorare e le cui spese 
andavano a intaccare le loro già scarse 
risorse economiche; 

8. Chanderiyaan e-Commerce Portai: 
Chanderiyaan project ha lanciato il 
portale di vendite on line gestito 
direttamente dalle famiglie dei 
tessitori che per che saranno quindi in 
grado di vendere direttamente al 
resto al mondo i prodotti di tessuto 
realizzati dagli artigiani 
(http://chanderiyaan.chanderi.org/); 

9. Formazione di un gruppo di auto 
sostegno: una delle più rilevanti 
operazioni realizzare da Def India è la 
costituzione di trenta gruppi di auto 
sostegno per varie attività del ciclo 
prodotti al fine di creare maggiore 
consapevolezza, intraprendenza e una 
duratura sostenibilità al progetto 
stesso; 

10. RajaMahal Chanderiyaan: uno dei 
monumenti più significativi e 
rappresentativi della città di 
Chandery, il RajaMahal, un edificio 
recentemente inserito dall INTACH 
nella lista di beni culturali da 
proteggere è stato il luogo dove si 
sono tenute tutte le iniziative e gli 
interventi di empowerment ed è 
divenuto quindi il cuore delle attività 
del progetto e contemporaneamente 
la vetrina dove antichi saperi e 


tecniche, tecnologie moderne e 
patrimonio architettonico si sono fusi 
insieme. 



L’iniziativa ha avuto molto successo 
sia per l’entusiasmo e la numerosa 
partecipazione della comunità ma 
soprattutto per la risonanza che ha 
avuto, tale da costituire il primo 
modello sperimentale da diffondere a 
livello nazionale con la collaborazione 
del Ministero per le piccole e medie 
imprese e il Ministero per lo sviluppo 
rurale. In questo momento la sfida più 
grande è far in modo che 
Chanderiyaan project riceva 
abbastanza ordinativi da 
reggersi in modo autonomo grazie 
alle attività della comunità coinvolta. 


http://www.defindia.net/ 

http://chanderiyaan.chanderi.org/ 
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Oliviero Ponte Di Pino. Ateatro.it: Dieci Anni Di 

Webmagazine 

Annamaria Monteverdi 



Il progetto Ateatro nasce il 
14_01_2001, Wikipedia nasce il 
15_01_2001. In principio era il blog 
(alla fine degli anni '90, la parola 
ancora non si usava) e si chiamava 
www.olivieropdp.it, archivio 
personale di testi, frutto di oltre 
ventanni di attività culturale di 
Oliviero Ponte di Pino - uno dei critici 
di punta della scena contemporanea - 
digitalizzati e riversati online (in 
pagine html statiche), poi via via 
arricchito di nuovi materiali d'attualità. 

Ma era anche un indirizzo e-mail. 
Quando il regista teatrale e 
cinematografico Mario Martone fu 
costretto a dimettersi dalla direzione 
del Teatro di Roma, alla fine del 2000, 
molti (teatranti, critici, semplici 
spettatori...), non trovando altri spazi 
in cui esprimersi, iniziano a mandare 


messaggi all’email personale di 
Oliviero Ponte di Pino: questi 
messaggi vennero così pubblicati su 
un blog, dando spazio e visibilità al 
dibattito. Si raccolse in breve tempo 
una piccola comunità, con interessi da 
condividere pubblicamente. All'inizio 
del 2001, nacque la rivista, o meglio la 
webzine: www.ateatro.it (a cura 
proprio di Oliviero Ponte di Pino, in 
collaborazione con la sottoscritta, che 
curava anche la sezione “Teatro e 
nuovi media”). 

Nel corso degli anni, nacque e si 
consolidò una redazione, che fino al 
2009 pubblica oltre 120 numeri con 
cadenza (circa) mensile. In parallelo, 
nacuqe la nevy^l informvaa 
gli iscritti alla su varie 

iniziative: per esempio, l’uscita di un 
nuovo numero o ifà/D/^pntro pubblico. 
Nel 2002 s\rféfflfetyroup (evoluzione 
dei vecchi ), dove la 

comunità informa e si informa, discute 
e polemizza. Negli anni, vennero 
pubblicati centinaia di testi: si creò 
e^ft&fl^frchivio digitale, inserito in un 
cheP'fléWtfe reso consultabile 
e ricercabile (con pagine html 

dinamiche). 
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Attualmente l’archivio contiene tutti 
gli articoli pubblicati (quasi 2000). 
L’attività online riverbera nel mondo 
“reale”: www.ateatro.it diventa una 
officina di progettazione culturale, in 
grado di ideare, organizzare e 
promuovere iniziative come 
1’incontro-convegno Le Buone 
Pratiche del Teatro (a cura di Mimma 
Gallina e Oliviero Ponte di Pino), che 
dal 2004 raccoglie ogni anno diverse 
centinaia di partecipanti. La settima 
edizione, Risorgimento!, s j terrà il 26 
febbraio 2011 a Torino. Alcune delle 
informazioni contenute nel database, 
catalogate con tag tematici, vengono 
organizzate e presentate in forma di 
enciclopedia: la atea@tropedia, assai 
utilizzata dagli studenti, conta ormai 
centinaia di voci dedicate ai maestri e 
ai grandi temi della scena 
contemporanea. La rete è in costante 
trasformazione. L’avvento dei socia i 
networks eroc | e | Q S p az j 0 dj blog e 

forum. Nel 2009-2010 si chiude il 
forum di e vengono aperti un gruppo 
e una pagina su Facebook, che in 
pochi mesi supera i mille iscritti. 


Anna Maria Monteverdi: Quando è 
nato Ateatro quale era la mission di 
questa webmagazine, nata prima di 
tutte le altre e che negli anni ha 
raccolto una comunità numerosissima 
e attivissima in Italia? 

Oliviero Ponte di Pino: Ateatro è nato 
dieci anni fa da una frustrazione e 
dalla percezione di un’opportunità. A 
partire dagli anni Ottanta, sui mass 
media il teatro, o meglio la cultura 
dello spettacolo, è stato 
marginalizzato, relegato in spazi 
sempre più piccoli; nel contempo le 
riviste incontravano sempre maggiori 
difficoltà distributive. Negli anni 
Novanta ha iniziato a svilupparsi la 
rete, anche se in Italia con qualche 
ritardo. Nel 1999 avevo aperto un sito 
personale, un “proto-blog”, dove 
pubblicavo quello che avevo scritto e 
andavo scrivendo sul nuovo teatro (e 
su altro). Mi rivolgevo al pubblico 
generico degli appassionati di teatro 
(con informazioni ma anche critica e 
approfondimenti), ma anche agli 
addetti ai lavori (con uno spazio di 
approfondimento anche storico) e ai 
giovani (all’epoca non c’era quasi 
bibliografia sul nuovo teatro italiano). 

Dopo un anno, ho cercato invano di 
federare altri siti simili al mio, per 
creare un mini-portale dedicato al 
nuovo teatro, ma senza fortuna. Verso 
la fine del 2000, Mario Martone fu 
costretto a dare le dimissioni dalla 
direzione del Teatro di Roma: appena 
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iniziai raccontare la vicenda sul mio 
sito, cominciarono ad arrivarmi decine 
di mail di commento e riflessione, che 
ho subito condiviso. Poche settimane 
dopo, il 14 gennaio del 2001, un giorno 
prima che andasse online Wikipedia, 
ho messo online in numero zero della 
webzine ateatro. 

Ho scritto tutto da solo anche ateatro 
n.l, in ateatro n. 2 non ho scritto una 
riga perché hanno iniziato ad arrivarmi 
contributi. In pochi mesi si è 
strutturato un nucleo di collaboratori, 
che è diventato un gruppo di amici e 
una redazione: li ringrazio tutti 
(l’elenco è lungo) a partire proprio da 
te che ritengo la studiosa italiana più 
autorevole del rapporto tra scena e 
tecnologie, e che mi hai affiancato 
nella cura della rivista in questi anni, 
facendoti anche carico della 
pionieristica sezione “Teatro & nuovi 
media”. 

L'intuizione era banale: un sito 
dedicato al teatro e in particolare al 
nuovo teatro, con testi in italiano (ai 
tempi la rete era pressoché solo in 
inglese) e all’inizio senza immagini 
(senza cioè farsi prendere dalla 
pseudoretorica del web), che cercasse 
anche di trovare forme inedite per la 
critica teatrale (poco fa ci siamo 
chiesti: “E’ possibile usare Coogle 
maps per fare critica e cultura del 
teatro?” La risposta è online...). In una 
prima fase, abbiamo svolto anche una 
funzione di alfabetizzazione: all’epoca 


i teatranti non sapevano quasi cosa 
fosse il web e in genere diffidavano 
delle nuove tecnologie. 

Tra il 2001 e il 2007 la webzine ha 
prodotto 115 numeri, in pratica uno 
ogni quindici-venticinque giorni, 
anche a seconda di quello che 
accadeva. Abbiamo cercato di 
pubblicare una rivista rigorosa, con 
testi di alto livello ma sempre leggibili; 
al tempo stesso Ateatro è fin dalla 
fondazione una rivista militante, con 
precise posizioni sul fronte sia 
estetico sia politico-istituzionale. E' 
dunque caratterizzata da una grande 
attenzione all’attualità, tanto è vero 
che c’è anche una rubrica di 
pettegolezzi e indiscrezioni, firmata 
daM’adorabile Perfida de’ Perfidis. La 
scelta di metodo è stata quella di 
privilegiare, rispetto alle singole 
opere, il percorso degli artisti che 
amiamo e che ci interessano. Poi ci 
sono temi ricorrenti, come dimostrano 
diversi numeri monografici di grande 
impatto: il mito, la narrazione, 
Shakespeare, Beckett, Julian Beck, 
Marisa Fabbri, l’expanded theatre... 
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Anna Maria Monteverdi: C'è stata 
anche un'evoluzione, diciamo, 
tecnologica del sito? 

Oliviero Ponte di Pino: Il sito ha 
seguito l'evoluzione del web, dalla 
preistoria - per così dire - a oggi, 
arricchendosi di nuove funzionalità e 
sezioni. Per prime, una mailing list e 
una newsletter. Poco dopo è nato il 
forum, assai frequentato e spesso 
“infiammato”. Le pagine da statiche 
sono diventate dinamiche (con un 
database gestito da un software 
freeware che usa asp). Così nel nostro 
database si è sedimentato un archivio 
(attualmente sono circa 2000 tra 
saggi, interviste, articoli, notizie, 
inchieste), che abbiamo reso 
interamente ricercabile. Nel corso di 
questi anni, ci siamo posti 
costantemente il problema 
dell’organizzazione e dell’accessibilità 
delle informazioni: così abbiamo 
“taggato” il record del database, per 
creare una sorta di enciclopedia 
online, la ateatropedia, che conta 
diverse centinaia di voci dedicate 


soprattutto grandi creatori della scena 
contemporanea, ma con 
approfondimenti di carattere generale 
(per esempio le riviste teatrali, il teatro 
civile, il comico e il tragico), con 
incursioni nella storia. 

Nel 2009 abbiamo creato un gruppo e 
una pagina su Facebook, dove 
abbiamo in pratica “traslocato” il 
vecchio forum, che era diventato 
troppo faticoso da gestire (a causa di 
spam, hacking, trolls, rischi di querele 
eccetera). Per certi aspetti è stato un 
impoverimento: i social network, con 
la logica del “Mi piace” e dei 
micromessaggi, hanno abbassato la 
qualità dell’interazione in rete. Ma è 
stato anche un passo inevitabile, 
volendo seguire e “testare” 
l’evoluzione della rete, sia dal punto di 
vista del modello di comunicazione e 
interazione, sia da punto di vista dello 
sviluppo degli strumenti software. 

Anna Maria Monteverdi: Tu hai 
costruito le fondamenta del sito tutto 
da solo tecnicamente parlando, senza 
webmaster e senza costi alla fonte e 
senza sponsor... 

Oliviero Ponte di Pino: Si, ho 
programmato da solo l’intera struttura 
del sito, fin dalla prima homepage in 
html, riga di codice dopo riga di 
codice, utilizzando alcuni freeware, 
per diversi motivi. Il primo è 
totalmente personale: programmare è 
un esercizio zen che mi rilassa, e 
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quando qualcosa funziona mi arriva 
un lampo di felicità... Ma la scelta di 
programmare “in casa” ha ovviamente 
anche altre motivazioni. In primo 
luogo, quando è nato il sito ci si 
illudeva che la rete fosse davvero uno 
spazio democratico ed egualitario, 
dove era possibile costruire modelli di 
comunicazione alternativi, al di fuori 
degli oligopoli della comunicazione: il 
look “artigianale” del sito è un vezzo, 
ma vuole anche essere un segno che 
rimanda a quegli ideali. 

Soprattutto la “autoprogrammazione” 
consente di mantenere un controllo 
totale sui contenuti e soprattutto di 
avere un sito molto flessibile e sempre 
adattabile: una struttura modulare 
che, come abbiamo visto, può 
adeguarsi rapidamente a nuove 
esigenze e all'evoluzione della rete, in 
un esperimento che va avanti da dieci 
anni, ormai. C'è anche una ragione 
economica in questa autarchia 
ingegneristica: www.ateatro.it ha 
costo zero. Questo ci ha permesso di 
mantenere il bilancio in pareggio: 
incassi zero, ma anche zero spese! Al 
momento, purtroppo, per un sito del 
genere è l’unico business model 
sostenibile. Ovviamente questo pone 
grossi limiti, anche rispetto alla 
concorrenza di siti che hanno ricchi 
sponsor: non paghiamo i collaboratori 
(come moltissime altre strutture del 
genere, su carta e sul web), e dunque 
non possiamo crescere più di tanto. 

Ma questo non è per noi un vero 


handicap. 

Non abbiamo mai pensato di dover 
coprire “tutto il teatro”, con una rete di 
collaboratori nelle varie città d’Italia: 
quello che ci interessava e ci interessa 
è offrire un metodo di lavoro, una 
serie di modelli, un certo modo di 
leggere gli spettacoli e il percorso di 
compagnie e gruppi, un preciso 
sguardo sulla realtà teatrale italiana e 
internazionale e in generale sulla 
politica culturale nel nostro paese, 
senza avere ambizioni di completezza. 



Le buone pratiche del teatro - Courtesy of ateatro.it 


Anna Maria Monteverdi: Come si 
autosostiene una webmagazine per 10 
anni? 

Oliviero Ponte di Pino: Il problema 
della sostenibilità economica di 
un'informazione indipendente e di 
qualità in rete riguarda anche le più 
prestigiose testate cartacee, a 
cominciare dai maggiori quotidiani. Si 
calcola che per ogni dollaro perso in 
pubblicità da giornali e riviste su carta, 
la rete permetta agli editori di 
recuperare solo 2 centesimi (fermo 
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restando che produttori di hardware e 
software, le varie telecom e gli 
aggregatori tipo Coogle diventano 
miliardari): in prospettiva, il fatto che i 
produttori di contenuti costituisce un 
grave rischio per la democrazia. 

Un altro rimpianto - questo più 
sofferto, visto che incide sulla 
“vocazione pedagogica” del sito - è 
che con una struttura del genere è 
molto difficile far crescere 
collaboratori giovani: è un processo 
che richiede tempo, che purtroppo 
non riusciamo ad avere. 

Malgrado queste ombre, che mi pare 
corretto segnalare, le note positive 
sono molto più numerose. Il progetto 
ha un flusso di visitatori costante, 
dell’ordine dei 10.000 visitatori unici al 
mese (più i contatti via Facebook). Ma 
al di là dei numeri, che sono 
ovviamente piccoli trattandosi di una 
testata di nicchia, c’è la sua 
autorevolezza: viene regolarmente 
consultata dagli “amici”, ma anche dai 
“nemici”, per la tempestività delle 
informazioni e la qualità dei contenuti. 

La riprova più clamorosa è il successo 
delle Buone Pratiche del teatro, 
un’iniziativa che giunge quest’anno 
alla settima edizione (si terrà a Torino 
il 26 febbraio 2011, ospitata dal Teatro 
Stabile) e che riflette l’attenzione 
costante di Ateatro per l’economia e 
la politica della cultura: un filone 
seguito anche grazie a Mimma Gallina, 
la massima esperta di organizzazione 


teatrale italiana, che è la seconda 
“colonna” del sito. Ogni anno le 
“Buone Pratiche del teatro” 
raccolgono centinaia di partecipanti 
(teatranti di tutti i filoni e delle varie 
generazioni, ma anche uomini politici, 
amministratori, giornalisti, studiosi e 
studenti di teatro...) e sono ormai 
diventate gli “stati generali del teatro 
italiano”. Il successo del progetto è 
anche frutto dell’autorevolezza e 
dell’indipendenza di www.ateatro.it. 

Un’altra conferma, che ci ha dato 
grande soddisfazione, è arrivata dalla 
Consulta Universitaria del Teatro, che 
raccoglie i docenti della materia: nelle 
sue linee guida ha inserito Ateatro tra 
le riviste da tenere in considerazione 
per valutare i candidati ai concorsi 
universitari. Del resto, i testi pubblicati 
dal magazine sono spesso utilizzati in 
corsi e master universitari e vengono 
regolarmente citati in volumi e saggi 
sul teatro contemporaneo, oltre che in 
numerose tesi universitarie e di 
dottorato. Sono alcuni indizi, ai quali 
aggiungerei la pubblicazione del 
volume II meglio di ateatro 2001-2003 
(a cura di Oliviero Ponte di Pino e 
Anna Maria Monteverdi, il Principe 
Costante, 2003): nel loro insieme, 
dimostrano che la rivista non è 
confinata nel virtuale della rete, ma ha 
un impatto sul mondo “reale”. 
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Lo Specchio del Diavolo - Giorgio Russoio 

Anna Maria Monteverdi: Quale è il 
futuro di ateatro? 

Oliviero Ponte di Pino: Per il futuro, si 
tratta di resistere e insistere: 
continuare a fare quello che abbiamo 
fatto finora, restando fedeli ai nostri 
principi, alle nostre ispirazioni, ma 
reinventandoci ogni volta in base a 
quello che accade “nel mondo” e 
“nella rete”. Grande attenzione al 
nuovo ma, con la consapevolezza del 
passato: la tradizione del teatro, a 
cominciare della “tradizione del 
nuovo”. Un altro punto di forza, e un 
elemento da approfondire, è la natura 
“molteplice” di www.ateatro.it: un sito 
web e una rivista, naturalmente, e 
dunque una fonte di contenuti e 
informazioni (a volte anche di scoop); 
una comunità partecipata; un archivio 
e una banca dati sempre disponibile; 
un’officina in grado di elaborare, 
progettare e realizzare iniziative 


culturali e spettacolari. 

Il collo di bottiglia resta sempre il 
business model. Tra noi abbiamo 
spesso discusso se dare al nostro 
progetto una struttura più ambiziosa 
dal punto di vista finanziario (per 
recuperare qualche briciola di 
pubblicità o di finanziamento pubblico 
o da eventuali sponsor). Alla fine - e 
mi assumo la responsabilità della 
scelta - abbiamo preferito restare 
leggeri. Il rischio sarebbe trovarsi con 
impiantare una struttura che ha costi 
di gestione che assorbono in pratica 
tutte le risorse che riusciremmo a 
raccogliere, rendendoci in qualche 
misura ricattabili. La nostra testarda 
povertà, se ha diversi evidenti 
svantaggi, finora ci ha garantito la 
massima indipendenza da poteri, 
caste e cricche: è un’indipendenza 
riconoscibile e riconosciuta, che alcuni 
di noi pagano magari a livello delle 
loro carriere personali, ma che fa 
parte del nostro dna. In un paese 
come l'Italia questa libertà è un lusso 
che non ha prezzo e che cerchiamo di 
preservare. 


http://www.ateatro.org 

http://www.trax.it/olivieropdp/ 
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Move: Choreographing You. Art & Dance 

Exhibition 

Maria Chatzichristodoulou 


Bruca Naumann - Green Light Coiridor (1970) 

The Solomon Guggenheim Foundation, New York 

“Mai come ora la performance é stata 
così importante, grazie all’impegno 
delle istituzioni artistiche nella 
sperimentazione di nuovi modi 
attraverso cui presentare materiale 
storico dell’arte dai vivo, allineandosi 
ai metodi interdisciplinari seguiti dagli 
artisti contemporanei” (RoseLee 
Coldberg) [1]. 

La mostra Move: Choreographing You 
all’ Hayward Gallery di Londra mi ha 
lasciato semplicemente senza fiato e 
al colmo dell’eccitazione. Organizzata 
da Stephanie Rosenthal, curatore 
capo all'Hayward, è in sostanza una 
mostra partecipativa che invita “a non 
essere più meri spettatori passivi, 
rendendovi anzi compartecipi o 
addirittura dei ballerini nelle 
ambientazioni e nelle sculture create 
da artisti visivi e coreografi di livello 


internazionale” [2], 

Move esplora il legame che intercorre 
fra la danza e le arti visive dagli anni 
Sessanta a oggi. Lo spettacolo 
presenta sia opere storiche realizzate 
dagli artisti di maggior rilievo quali 
William Forsythe, Lygia Clark, Trisha 
Brown e Simone Forti, che nuove 
commissioni affidate ai principali 
professionisti contemporanei come 
ad esempio La Ribot e Isaac Julien. 



Isaac Julien - Ten Thousand Waves 
Vicoria Mira Galeiy, London 

Entrando, il primo pezzo in cui ci si 
imbatte e il ^ di 

Bruce Nauman (1971), uno stretto 
corridoio immerso in una luce verde 
fluorescente. É talmente angusto che 
non é possibile percorrerlo 
camminando dritti; l’unico modo é 
farlo lateralmente, simulando i 
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movimenti del granchio [3]. 

Questo é, in un certo senso, l’ingresso 
della mostra: dal momento in cui si 
entra, la Rosenthal esorta i visitatori a 
pensare in che modo poter gestire lo 
spazio e come sentire il loro corpo e i 
movimenti in questa spazialità. La 
Rosenthal ha curato una mostra che 
“realizza coreografie” per i visitatori, 
facendo leva sui loro movimenti 
corporali. Curando una serie di opere 
che, ai fini del loro compimento, 
richiedono l’interazione fisica dello 
spettatore. Move fa emergere la 
consapevolezza del proprio corpo 
aM’interno dello spazio galleristico. In 
questo spettacolo le opere d’arte non 
sono disposte su un piedistallo e il 
visitatore non dovrà quindi 
contemplarle a una distanza di 
sicurezza. Per contro, si tratta di opere 
partecipative, interattive, aperte o 
dinamicamente relazionali in diversi 
modi e il visitatore dovrà interpretarle 
o foggiarle per poter dare vita allo 
spettacolo. 

L’esibizione prosegue più o meno allo 
stesso modo in cui é iniziata. The 
House is thè Body: Penetration , 
Ovulation, Germination, Expulsion 
(1968), la scultura realizzata da Lygia 
Clark, invita un visitatore alla volta a 
sperimentare una sorta di nascita 
aN’interno di uno spazio costituito da 
quattro stanze che io definirei: scura, 
tenue e mutevole; sracolma di 
palloncini bianchi; piena di bolle d’aria 


trasparenti; soffice, lanuginosa e 
variopinta. 

La brillante opera di Robert Morris, 
Bodyspacemotioning (inaugurata alla 
Tate Gallery nel 1971) invita invece gli 
spettatori a salire su un’altalena a 
bilico fatta di legno compensato e sul 
tronco che la sostiene, affinché 
possano prendere coscienza del loro 
peso corporeo e di come questo 
possa essere ridistribuito per 
mantenere l’equilibrio su quelle 
superfici, da soli o con altri. 

La superba creazione di William 
Forsythe, The Fact of Matter (2009) é 
ciò che lo stesso l’artista definisce “un 
oggetto coreografico” che “più che da 
osservare, è da usare”[4]. The Fact of 
Matterà una “foresta” di cerchi ginnici 
appesi al soffitto a diverse altezze, 
con cui i visitatori possono interagire. 
Cercando di coordinare i propri 
movimenti, rimanendo aggrappato a 
questi cerchi, il visitatore ha modo di 
apprezzare diversamente o di 
riconsiderare la sua forza, il peso e la 
coordinazione del corpo, molto più di 
quanto non faccia un ballerino con la 
pratica. 
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Th risila Brown - Floorof thè forest 
Photo by Egbert Trogeman 

Ma vi sono altre opere che 
campeggiano nell’esibizione: 
Adaptatiori: Test Room Containing 
Multiple Stimuli Known to Elicit 
Curiosity and Manipulatory Responses 
(1999) di Mike Kelley, é uno spazio 
dedicato a una serie di oggetti 
scultorei provenienti da esperimenti 
condotti nel 1960 sulla natura affettiva 
dei primati, con cui gli spettatori sono 
esortati a interagire? in Hangers, di 
Simone Forti, tre ballerini (o 
spettatori) rimangono appesi nello 
spazio tramite delle corde, 
muovendosi solo per mezzo 
dell'Impatto creato dai passanti? le 
sculture portatili realizzate da Franz 
West, chiamate Adaptives o Fitting 
Pieces (degli anni ’70), con le quali gli 
spettatori sono invitati a interagire, 
sperimentando pose singolari e 
spesso grotteche. 

Il Rooftop Routine di Christian 
Jankowski (2007, ispirato al Roof 
Piece di Trisha Brown del 1973) 
coinvolge 25 volontari di hula-hoop 
ripresi nella Chinatown di New York, 


esortando così lo spettatore a fare 
l’hula-hoop guardando 
simultaneamente il video (si 
forniscono le hula-hoop con relative 
istruzioni); la grandiosa installazione 
filmica a multischermo di Isaac Julien, 
Ten Thosand Waves (2010) girata in 
Cina, é volta a “esplorare il movimento 
delle persone fra paesi e continenti e 
a riflettere sui viaggi incompiuti”[5] 
offrendo dunque una consapevolezza 
molto diversa e più complessa (anche 
se meno legata alla danza) del 
movimento, rispetto alla maggior 
parte delle altre operein mostra. 

L’esibizione fornisce inoltre un 
archivio straordinariamente ricco di 
opere realizzate dal 1959 fino ai giorni 
nostri. L’archivio, una presenza forte 
nella mostra in virtù di un design 
funzionale e attraente di marchio 
unit9, permette ai visitatori di cercare 
le opere per artista, decennio o 
argomento. L'obiettivo che si prefigge 
quindi il progetto consiste spiega LA 
Rosenthal nell’esortare gli spettatori 
a “contemplare l'arte non solo 
attraverso gli occhi ma con tutto il 
corpo” e a “penetrare le opere con il 
corpo e con la mente assieme”[6] 

L’esibizione riesce perfettamente nel 
suo scopo: nelle due ore e mezza 
trascorse aM’interno ho potuto 
constatare come ogni genere di 
persona interagisse fisicamente con le 
opere d’arte (alcune delle quali 
particolarmente impegnative), dai più 
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piccoli ai più grandi, dai ballerini alle 
persone che, almeno all’inizio, si 
sentivano naturalmente a disagio nel 
“calcare la scena”. Tuttavia non é del 
tutto consentito ai visitatori di 
“mettere in movimento” lo spettacolo: 
nello spazio espositivo erano sempre 
presenti 5 artisti a interpretare diverse 
pièce. Unitamente alla 
rappresentazione era previsto un ricco 
programma di performance dal vivo, 
repliche/re-interpretazioni a cura di 
artisti e coreografi di livello 
internazionale come Thomas Lehmen, 
Tino Sehgal, La Ribot, Rosemary 
Butcher, Siobhan Davies e molti altri. 



Franz Ertiard Walther, furZwei (Nr.31, 1 Weksatz)(Fortwo), 1967. 

Photo by Tìmm Rautert.Courtesy F.E: Walther Foundation and Peter Freeman.lnc, MY 

“Pfff! Move: Choreographing You? É 
come essere in un parco giochi” ha 
commentato un amico (storico 
deN’arte). “Come molti dei recenti 
spettacoli alla Hayward é pieno di 
trucchi, tutto é interattivo e 
partecipativo”. “Che c’é di sbagliato 
nell’interattività?”- ho contestato - 
“Che c’é di male nel far partecipare i 
visitatori a uno spettacolo che verte 
suN'arte e sulla danza?” 


É vero che molti dei recenti spettacoli 
tenutisi alla Hayward ( tra cui in 
particolare Psycho Buildings nel 2008) 
si sono caratterizzati per 
Tinterattività”, invitando gli spettatori 
a interagire giocosamente con le 
opere esposte. Situata presso il 
Southbank Centre, uno dei maggiori 
centri nevralgici culturali di Londra (e 
dell’Inghilterra), l’Hayward Gallery 
potrebbe anche essere sotto 
pressione per “democratizzare” il suo 
programma allestendo 
rappresentazioni che possono attirare 
una gamma più vasta di visitatori, 
richiamando famiglie e turisti, ma 
anche un pubblico culturalmente più 
attento. 

Se é così allora, chapeau alla Hayward, 
che ha saputo trovare un delicato 
equilibrio tra l’aspetto sofisticato, 
contestuale e stimolante e una visione 
più ludica, accessibile e alla portata di 
tutti. Move costituisce uno spettacolo 
incredibilmente eterogeneo in grado 
di soddisfare i gusti più diversi. 
L’esaustivo archivio e le opere 
complesse come l’installazione filmica 
di Julien e la creazione elusiva Walk 
thè Chair d\ |_ a Ribot (2010) convivono 
armoniosamente con strutture 
“ricreative” come le installazioni/gli 
ambienti realizzati da Kelley e 
Forsythe. 

Ne deriva un allestimento ingegnoso 
che offre agli spettatori una varietà di 
contesti volti a stimolare una giocosità 
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esuberante, pubblica stupidità e 
divertimento allo stato puro, ma 
presentando al contempo delle opere 
più profonde, concettualmente 
complesse, intime, quasi introspettive 
nella loro essenza. Ma cosa ancor più 
importante é che tutte quelle opere 
consentono allo spettatore di 
confrontarsi con la propria fisicità, 
testando le capacità e i limiti del 
proprio corpo, l’ambiente e i 
movimenti. Move esaudisce così il 
desiderio della Rosenthal: permettere 
a noi spettatori di sentire le opere 
attraverso i nostri corpi senza 
limitarsi alle sole facoltà visive in un 
contesto spesso collaborativo e 
condiviso e concederci al contempo 
occasioni per una riflessione più 
intima e raccolta. 



La Rfcot - Lamame Ma ria ctii - Photo by Gilles Jobm 

“No, non é stato un granché di 
spettacolo”, ha riferito un altra amica 
(storica dell’arte). “C'era poca 
sostanza. Naturalmente sono tornata 
due volte”. Mi sono messa a ridere e le 
ho chiesto come mai ci fosse 
ritornata. Forse le era piaciuto? “Beh, 


non penso che si dovrebbe provare un 
divertimento così sfrenato a uno 
spettacolo di arti visive!”, é stata la sua 
risposta. Una risposta però illuminante 
che mi ha portato a una successiva 
riflessione: può forse essere questa la 
ragione per cui gli spettacoli interattivi 
e di new media art vengono spesso 
snobbati allo stesso modo da critici di 
arte visiva e storici deN’arte? Ci si 
chiede, a questo punto, se queste 
mostre siano percepite come “campi 
da gioco” virtuali dove si debba 
necessariamente offrire un eccessivo 
divertimento affinché le opere 
vengano prese sul serio? 


Note: 

[1] Coldberg, RoseLee, 2010, 
PERFORMA Year End Campaign, 
http:// performa-arts.org/blog/get-in 

volved/performa-year-e- 

d-campaign/ . 

[2] Hayward Gallery 
(http://move.southbankcentre.co.uk/ 

), 2010, Move: Choreographing You 
exhibition leaflet. 

[3] Davies, Siobhan, 2010, Move: 
Choreographing You Audiotour, 
http:// move.southbankcentre.co.uk/ 

[4] Forsythe, William, 2009, The Fact of 
Matter, 

http://www.williamforsythe.de/instal 

lations.html?&no cache=l&detail=l&ui 
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ons/tenthousandwaves 


[5] Julien, Isaac, 2010, TEN 

THOUSAND WAVES, 
http://www.isaacjulien.com/installati 

[6] Rosenthal, Stephanie, 2010, 

Audiotour, 

http://move.southbankcentre.co.uk/ 

Move: 

Choreographing You 
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La Sottile Arte Del Clitch. Trucchi Ed Errori 


Mathias Jansson 



Se uno degli artisti di nuova 
generazione guardasse il quadro di 
Marchel Duchamp, Nuc ^° c ^ e scen de 
le scale , "~2( 1912 ), direbbe: “Ferma, 

ecco un primo esemplare di glitch 
art!” Quando Duchamp ha dipinto 
questo quadro ha lasciato sulla tela le 
tracce di una persona che scende le 
scale. Si potrebbe cogliere un effetto 
visivo simile quando si ha una scheda 
grafica danneggiata che lascia traccia 
dell’oggetto in movimento sullo 
schermo. 

Per Duchamp era un modo per 
catturare il movimento e la velocità 
della persona che scende, alla stessa 
maniera di Eadweard Muybridge che 
aveva scattato precedentemente una 
serie di fotografie di animali e persone 
in movimento (come il famoso 
esempio una donna nuda che scende 


le scale). Il movimento futurista, con la 
sua passione per la nuova tecnologia, 
ha continuato a esplorare l’estetica 
della velocità nei suoi quadri di 
macchine, locomotive e aeroplani 
veloci. Da allora la tecnologia non ha 
più smesso di affascinare gli artisti, 
ma c’è sempre il risvolto della 
medaglia. 

La tecnologia non è perfetta neanche 
nelle illusioni futuriste più avanzate. In 
una famosa scena del film Matrix, 

Neo, il protagonista, fa esperienza di 
ciò che egli descrive come déjà vu : 
vede passare un gatto due volte di 
seguito. Trinity spiega a Neo di cosa si 
tratta. “Un déjà vu è un errore nella 
Matrice. Succede quando cambiano 
qualcosa”. Un errore di sistema nel 
computer crea infatti degli imprevisti 
e in noi comuni utenti, un cattivo 
funzionamento o un errore del 
software o dell’hardware crenoa 
frustrazione e rabbia: per una nuova 
generazione di artisti questi difetti di 
funzionamento, errori, anomalie sono 
però una fonte di espressione 
artistica. 

I glitch sono errori di sistema che 
potrebbero essere descritti come 
porte segrete di accesso come 
quando in Matrix, Neo guarda al di là 
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dell'Interfaccia, scopre che è costituta 
da 0 e 1 e capisce che può essere 
manipolata e modificata. Allo stesso 
modo, gli artisti della glitch art stanno 
cercando di manipolare il sistema o di 
trovare i suoi punti deboli per 
spingersi al di là dell'Interfaccia 
perfetta. 



Marcile! Duchamp - Nude descending a staircase, No.2, 1912 

Iman Moradi, professore presso I’ 
Università di Huddersfield, è uno dei 
maggiori esponenti della Glitch Art e 
ha scritto uno dei primi libri 
suN’argomento: Glitch: Designing 
Imperfection (2009). Gli abbiamo fatto 
tutte le domande possibili sui punti 
chiave della Glitch Art. 

Mathias Jansson: A quando risale la 
Glitch Art? 

Iman Moradi: È una domanda 
complessa cercare di datare la nascita 
della Glitch Art, o anche fornire una 
definizione esaustiva di essa. Credo 
che l’arte sia diventata “Glitch” quando 
un artista ha definito “imprevisto” il 


risultato di un una traduzione 
sbagliata, o anche la provocazione di 
un medium che ha prodotto risultati 
imprevisti. Per me risale a quando ho 
scoperto le opere di Ant Scott 
(Beflix) nell’estate del 2001. Secondo 
me Scott ha legittimato ciò che io 
pensavo fosse qualcosa di fantastico 
con cui iniziare, e l'ha definito Glitch 
Art. In sostanza, ha cercato e creato 
esempi di errori visivi sul suo blog. 

Erano molto divertenti e avevano un 
qualcosa di ironico ed emozionante. 
Ho iniziato a scoprirla di persona in 
ambito accademico quando tra il 2003 
e il 2004 ho avuto l’occasione di 
entrare in contatto proprio con Ant 
Scott. Credo che l’ Oslo Glitch 
Symposium nel 2002 sia stato il 
primo appuntamento formale in cui si 
è discusso di Glitch Art. 

Mathias Jansson: Nella sua tesi “Glitch 
Aesthetics” del 2004 ha suddiviso la 
Glitch Art in puro glitch e glitch 
impuro. Qual è la differenza tra queste 
due categorie? 

Iman Moradi: Ho ricevuto qualche 
critica, forse legittima, per aver fatto 
questa classificazione. Ho stabilito che 
i glitch scoperti in modo naturale sono 
qualcosa di più puro. Quelli finti, che si 
verificano ad esempio se si disegna un 
glitch, o se si progetta qualcosa che 
gli somigli, o si crea un effetto glitch 
usando un plugin, sono invece i glitch 
impuri. Talvolta le classificazioni ci 
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aiutano a comprendere meglio, o ci 
risparmiano commenti inutili. Una 
delle questioni e dei commenti che mi 
ha sempre annoiato è: “non è un glitch 
se viene provocato”. 

Poiché io stesso sono un visual 
designer e un visual producer, mi 
piace poter controllare tutti gli aspetti 
di ciò che produco e, a parte le 
sorprese visive piacevoli e inaspettate, 
voglio sapere esattamente come 
ottenere un certo effetto. La maggior 
parte dei glitch utilizzati in ambito 
artistico sono glitch impuri, sono 
rappresentazioni di glitch usati in 
ambito artistico o in altri ambiti di 
progettazione soltanto per le loro 
qualità visive. 



Mathias Jansson: Perché a così tanti 
artisti glitch interessa lavorare con 
vecchi software e hardware? 

Iman Moradi: La vecchia tecnologia è 
più suscettibile ai glitch mentre per 
quanto riguarda l'elettronica di 


consuo la tendenza è quella verso il 
non-glitch assoluto. Si va dunque 
sempre più verso una maggiore 
fedeltà e chiarezza del segnale per 
eliminare tutti i glitch. Niente di più 
noioso. Perciò penso che, per quanto 
distanti, la vecchia tecnologia e i 
glitch vadano di pari passo. Ci sono 
persone come Jeff Donaldson, anche 
noto come Notendo, che modificano 
gli hardware proprio con lo scopo di 
creare glitch visivi da utilizzare in 
contesti performativi. Inoltre credo 
che il glitch sia inevitabilmente legato 
a un senso di nostalgia e desiderio per 
un passato in cui le cose erano 
imperfette! C’è molto interesse per le 
cose imperfette; ciò umanizza la 
tecnologia e in qualche modo la rende 
più umana e imperfetta, proprio come 
noi. 

Mathias Jansson: C’è un tipo 
particolare di Glitch Art che ha a che 
fare con i glitch dei videogiochi? 

Iman Moradi: No, che io sappia. Forse 
dovrebbe esserci. Se si trattasse solo 
di errori presi dai videogiochi e 
individuati dai giocatori stessi, la 
definireste arte o in altro modo? In 
realtà mi infastidisce il livello di 
saturazione del mercato dei 
videogiochi in relazione ai glitch, 
quando questi ultimi vengono cercati 
attraverso i “mi piace” di Youtube. 

Per quanto riguarda il rapporto tra la 
Glitch art e gli errori, ci sono senza 
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dubbio elementi dell’estetica glitch 
che si rifanno al glitching che alcuni 
videogiochi mostravano attraverso 
driver di visualizzazione corrotti e 
simili. Il progetto QQQdi Nullpointer 
(Tom Betts), è stato il primo che ho 
visto in cui è stato usato un 
particolare effetto glitch in un gioco 
modificato che mi è piaciuto 
moltissimo. 



Mathias Jansson: Nella sua tesi 
sull'Estetica Glitch ha messo a 
confronto la Glitch Art e i quadri di 
modernisti quali Juan Gris, Gerhard 
Richter, ecc. Si potrebbe affermare 
che cubismo, costruttivismo, ecc... 
sono il risultato di errori o sbagli 
durante il processo di pittura? 

Iman Moradi: Non parlerei di errori. 
All’inizio cercavo di trovare analogie e 
parallelismi tra qualità visive, linearità, 
frammentazione e forse complessità e 
certamente aspetti di stile e 
composizione. Intendo dire che il 
nostro giudizio sulle forme visive e 


talvolta anche su quelle concettuali, 
deriva dalla nostra disposizione ad 
accettarle e dal nostro giudizio su stili 
e correnti già stabiliti. 

Mathias Jansson: Cosa pensa del 
rapporto tra Glitch Art e arte 
contemporanea? Ricopre un ruolo 
importante nel panorama deM'arte dei 
nuovi media? 

Iman Moradi: Basta pensare agli sforzi 
di Jon Satrom, Evan Meaney, Jon 
Cates, Rosa Menkman, Nick Briz e altri 
organizzatori e presentatori del 
Gli.tc/h Event (simposio, conferenza, 
festival, su noise & new media) per 
capire che il glitch è qui per restare ed 
è ben inserito nel contesto artistico 
dell’arte dei nuovi media. Il libro 
ditch: Designing imperfection, che è 
stato scritto a più mani ed è stato 
pubblicato dalla MBP di New York nel 
2009, mostra inoltre che il glitch è 
arrivato a un livello di riconoscimento 
che va oltre l'entusiasmo o il semplice 
hobby. È fortemente radicato 
nell'ambiente universitario, nella 
cultura popolare e nell’arte 
contemporanea. 
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Max Capacity - Cityscapes #45C 


Uno degli artisti che lavora con la 
Clitch Art è Max Capacity che 
attualmente vive a Santa Cruz, 
California. I lavori di Max Capacity 
sono disponibili su Flickr. Sta 
lavorando principalmente con vecchi 
computer classici come NES, Atari, 
C64 e ZX Spectrum. Perciò gli 
abbiamo chiesto perchè, come artista, 
trova così affascinante lavorare con i 
glitch e il Circuit bending, 

Mathias Jansson: Quando ti sei reso 
conto che avrebbe potuto utilizzare i 
glitch nei videogiochi come 
espressione artistica e estetica? 

Max Capacity: All'inizio di quest’anno 
mi sono semplicemente accorto che 
le persone sono interessate ai glitch 
tanto quanto lo sono io. Ero su Flickr e 
ho caricato dei glitch che avevo 
trovato. Poi ho scoperto che su Flickr 
erano già stati creati diversi gruppi sui 
glitch e tantissimi post sulla glitch art. 
Non ne avevo la minima idea. Era un 
po' che mi occupavo di queste cose a 
casa, in garage o in camera da letto, 


ma non pensavo che importassero 
davvero a qualcuno. 

Mathias Jansson: Cosa cerchi mentre 
crei la sua Clitch Art? 

Max Capacity: Mi piacciono molto i 
glitch degli hardware. Ricordo che 
quando ero più giovane cercavo di 
vedere porno amatoriali sulla TV via 
cavo. Ricordo anche che mi sentivo 
frustrato quando la cassetta del mio 
NES si bloccava per un errore e 
perdevo la partita. Ora non mi 
interessa più così tanto, riesco ad 
apprezzarne semplicemente la 
bellezza. Credo che la Clitch Art sia 
intrisa di una sorta di nichilismo e di 
entropia e che ciò sia importante al 
giorno d’oggi. La distruzione può 
essere bella a suo modo. 



Max Capacity - X360 - 0000 


Mathias Jansson: C’è una categoria 
particolare di videogiochi o 
programmi che trovi più interessante 
utilizzare? 

Max Capacity: Oggi sono capace di 
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rendere difettoso qualsiasi gioc.o ma 
torno sempre al NES. Mi piacerebbe 
entrare in qualche videogioco arcade 
e modificarlo un po’. Ma il NES è così 
accessibile. Oltre alla possibilità di 
avere a disposizione un vecchio 
hardware NES, ci sono su Internet 
molte altre informazioni tecniche sugli 
hardware fatti in casa e sugli 
emulatori. Sono indubbiamente un 
sostenitore dei videogiochi NES 
collegati al franchising dei film o alle 
porte dei videogiochi arcade. 

Mathias Jansson: Il teorico del glitch 
Iman Moradi distingue tra due 
categorie di glitch: i glitch puri (“come 
risultato di un malfunzionamento o di 
un errore”) e i glitch impuri (“cioè 
produrre e creare l'ambiente 
necessario per provocare un glitch e 
anticiparne la comparsa). Cosa pensi 
di queste categorie? 

Max Capacity: All'inizio tutti i miei 
glitch erano casuali e ho pensato che 
valesse la pena catturarli. Ma presto 
mi sono stancato di aspettare che si 
verificassero e ho iniziato a crearli io 
stesso. Penso mi risulti facile perchè la 
maggior parte delle cose che uso è già 
per metà guasta. E non ho molta cura 
dei miei dispositivi elettronici. Perciò 
per me la differenza tra un cavo che è 
stato inserito accidentalmente nel 
posto sbagliato e uno inserito di 
proposito nel posto sbagliato è 
piuttosto accademica. I glitch casuali 
sono un'ottima base di partenza per i 


miei esperimenti. Ciò che c’è di buono 
è che prima provavo a far funzionare 
le cose e per me era frustrante che 
non funzionassero, ora cerco di 
trovare nuovi modi per far rompere le 
cose. Soddisfa il mio desiderio di 
distruzione e allo stesso tempo la mia 
creatività. 



Mathias Jansson: Come ti relazioni 
all’albito della Glitch Art aM’interno del 
panorama dell’arte contemporanea? 

Max Capacity: In realtà non vivo la 
Glitch Art nel mondo se non 
attraverso quello che vedo su Flickr o 
Tumblr. Sto principalmente a casa e 
gioco con i miei dispositivi elettronici 
e i computer. Come stavo dicendo 
poco fa, non sapevo neanche che 
qualcun’ altro oltre a me amasse così 
tanto la Glitch Art. Penso che essa 
rientri nel ventaglio delle avanguardie. 
Probabilmente come il cubismo e altri 
movimenti storici. Cerco di non 
pensarci troppo. Adoro guardare tutta 
la glitch art su Internet, mi 


74 


entusiasma. Prendo spesso ispirazione 
dalla video art degli anni Settanta- 
Ottanta. Ma penso che siano stati 
essenzialmente la pornografia 
amatoriale e le cassette del Nintendo 
danneggiate a farmi iniziare. 


http://flavors.me/maxcapacity 

http://www.flickr.com/photos/max- 

capacity/ 
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Rimettere A Fuoco L’obbiettivo. New Media E 

Film Festival 

Julianne Pierce 



Rebecca Beimore, The Named and thè Unnamed,2002, video instalation, Colection of thè Morris and Helen Beltin Art Galery, The 
University of British Columbia. Purchased with thè financial support of Canada Counci for thè Arte Acquisition .Assistane» Program and thè 
Morris and Helen Belkin Foundation, 2005,Photograph by Howard and Utsuiak copyright thè artist 

Un strumento espositivo piuttosto 
familiare per gli artisti operanti nel 
campo delle arti mediali é 
rappresentato dal circuito dei festival 
internazionali di arte e tecnologia: uno 
scenario salutare, con eventi regolari 
come Transmediale (Germania), Ars 
Electronica (Austria), ISEA (località 
varie), OISJ (USA), e arte.mov (Brasile), 
che espongono gli ultimi lavori di 
artisti provenienti da ogni parte del 
mondo. Questi eventi presentano 
artisti sia nuovi che affermati e 
propongono contesti e dibattiti per 
mezzo di conferenze e seminari di 
settore. Nonostante ciò, per molti di 
loro le possibilità di esporre al di fuori 
di tali contesti risultano limitate. 


specialmente quella fetta di pubblico 
che é estranea al circuito della media 
art. Il mondo dell’arte contemporanea 
é stato lento nell’abbracciare l’arte 
mediale, anche se ora c’é una 
tendenza a includerla maggiormente 
in gallerie e musei. Recentemente 
essa poi si é aperta un varco 
aM’interno di importanti festival e 
biennali, come la Biennale di Venezia 
e la Biennale di Sydney. 

Una via nuova e del tutto inattesa per 
esporre e discutere circa l’arte 
mediale é offerta da una crescente 
presenza di opere mediali aN’interno 
dei festival internazionali di cinema. 
Benché questi festival siano per 
tradizione un forum per produttori di 
film, alcuni di questi si stanno 
rinnovando nel loro approccio al 
cinema, specie in rapporto ai nuovi 
media. 


Il problema di come raggiungere il 
pubblico rimane un elemento 
costante per gli artisti mediali, 
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Blast Theoiy - A Machine to see with by Blast Theoiy (Uk) 2010. 
New Frontier Sundance Fini Festival January 21-29, 201 1 


Alcuni festival, quali il noto Sundance 
Film Festival (che si svolge ogni anno 
in Gennaio), stanno trasformando il 
proprio modo di concepire il cinema, 
soprattutto in relazione ad un’epoca 
digitalizzata. Il programma New 
Frontier é una nuova frontiera, 
dedicata in particolare alla ricerca dei 
limiti dell’estetica tradizionale e le 
strutture narrative della 
cinematografia. Il Sundance (Park 

City, USA) é del tutto unico tra i 

filmmaking 

festival cinematografici in quanto si 
propone di superare i limiti del 
e il programma New 
Frontier ha lo scopo di occuparsi 
proprio della presentazione di artisti 
che lavorano con installazioni mediali, 
rappresentazioni multimediali ed 
esperienze transmediali. 



ambiente dei media, ass.ume 
ontier opera ormai da cinque 
ridimensionali nel tempo e 

1 ' 'lesi 




tecnologie di sorveglianza incrostano 
il nostro corpo, creando un 
elettroscheletro che modella la nostra 
vita moderna, con effetti sulla nostra 
etica e sulla nostra capacità 
decisionale. Mano a mano che questa 
evoluzione si intensifica, New Frontier 
al Sundance Festival cerca di capire 
come lo storyteUing e l’espressione 
cinematica indipendente possano 
esistere in questo fronte di 
avanguardia, per spingere le varie 
platee a relazionarsi in modo da 
fortificare la loro umanità”. 

L’edizione del New Frontier del 2011, 
che ha inaugurato lo scorso 21 
Gennaio, proseguirà fino al 25 Marzo, 
accogliendo un mix eclettico di artisti 
e designer tra cui Blast Theory, Mark 
Boulos, The Bruce High Quality 
Foundation, Daniel Canogar, James 
Franco, Bill T. Jones & OpenEnded 
Group, Akio Kamisato, Avish 
Khebrehzadeh, Aaron Koblin, Lynn 
Hershman Leeson, Takehisa Mashimo, 
Miwa Matreyek, Chris Milk, Satoshi 
Shibata, Squidsoup, Deke Weaver e 
Lance Weiler. 

New Frontier, che si svolgerà in 
un’unica sede, l’Old Miners Hospital, 
rappresenta fondamentalmente una 
mostra di opere installative che 
uniscono film, interattività, internet, 
mobilità, multimedialità e 
performance. Non si tratta di 
un'esibizione a carattere tematico, ma 
piuttosto di una mostra tesa a 
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esplorare nuovi approcci di impegno e 
partecipazione, nonché metodi 
attraverso cui la narrativa e la trama di 
un racconto possono essere 
riconfigurate ricorrendo a una vasta 
gamma di tecnologie. 



Per noi addetti al settore dell'arte 
mediale, questa ricerca o non-linearità 
attraverso approcci tecnologici é 
ormai un’abitudine radicata, anche se 
nel contesto di un festival 
cinematografico apre nuove strade 
offrendo spunti di riflessione circa la 
natura del cinema e il modo in cui 
“l'immaginazione cinematica” ci ha 
contagiato come un genere 
dominante negli ultimi 50 anni. É un 
progetto a carattere sperimentale che 
si propone di riconsiderare l’assetto 
cinematico come un legame bilaterale 
tra l”auteur” e il pubblico, alla ricerca 
di un coinvolgimento maggiormente 
multi-dimensionale. 

Focalizzandosi invece più 
suN'immagine in movimento in tutte le 
sue forme, l'Adelaide Film Festival, 


nell’Australia del sud, é un altro 
evento che sovverte i parametri di un 
festival cinematografico covenzionale 
. Forte del fatto di essere un festival 
pittosto giovane (nato nel 2003), la 
direttrice Katrina Sedgwick ha 
intrapreso un progetto teso a creare 
intersezioni e occasioni di dialogo tra 
il cinema, le arti visuali e i media 
digitali. 

In modo simile al Sundance, il festival 
del cinema di Adelaide collabora con i 
curatori per allestire un programma 
volto a presentare gli artisti mediali, 
che lavorano prevalentemente con le 
immagini in movimento, in un 
contesto prevalentemente interattivo 
e digitale. Benché il film di per sé sia 
ora uno strumento per lo più digitale, 
l’inserimento di opere d'arte mediali 
affiancate alla tradizionale produzione 
di film induce a riflettere su come 
l’immagine in movimento potrebbe 
coinvolgere le platee in altri modi, 
rispetto al semplice sedersi in una sala 
buia e guardare fisso uno schermo. 

Un elemento propulsore per il festival 
di Adelaide é “animare i molteplici 
schermi nelle nostre vite”. Questo 
conferma decisamente che 
l'esperienza cinematica non é più 
circoscritta al concetto di “grande- 
schermo”, ma che ora il suo raggio 
d'azione coinvolge più schermi, grandi 
e piccoli. E, in qualità di spettatori, 
possiamo scegliere di impegnarci nei 
confronti del cinema ricorrendo a 
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dispositivi online o mobili in 
qualunque momento e in qualunque 
luogo. 



Il l’Adelaide Film Festival 2011, in 
programma tra il 24 Febbraio e il 6 
Marzo, include una pietra miliare 
significativa, un progetto chiamato 
Stop(the)Gap, importante mostra di 
lavori di immagini in movimento 
create da new media artists Indigeni 
provenienti dall’Australia, dal Canada, 
dagli Stati Uniti e dalla Nuova Zelanda. 
Con una serie di mostre, film 
screenings, proiezioni e dibattiti, 
Stop(the)Cap vuole capire in quale 
modo gli artisti indigeni usano i media 
“per sfidare preconcetti globali circa 
l’espressione contemporanea 
internazionale Indigena”. 

Un’altra attività dell’Adelaide Film 
Festival é quella di supporto allo 
sviluppo e produzione di lavori creativi 
multimediali. Nel 2011 metterà in 
scena un laboratorio di residenza di 5 
giorni, chiamato The Hive (L’Alveare), 
che raduna esperti di film, teatro, 


nuovi media e arti visive, allo scopo di 
determinare l’intersezione tra queste 
forme e quali nuove “conversazioni” 
possono sorgere da queste cross- 
fertilizzazioni. The Hive viene 
supportato da Wendy Levy, di base a 
San Francisco, antico sostenitore delle 
interfacce per i nuovi media e i film, 
nonché direttore del Creative 
Programming alla Bay Area Video 
Coalition (che gestisce un regolare 
laboratorio per team creativi al fine di 
realizzare progetti documentari 
multi-piattaforma). 

Questi laboratori di residenza sono 
stati vitali per lo sviluppo del settore 
dei nuovi media negli ultimi 10-15 anni 
e organizzazioni come Banff New 
Media Institute in Canada, l’Australian 
Network for Art and Technology in 
Australia e lo stesso Eyebeam a New 
York hanno dato un contributo 
determinante allo sviluppo di una 
nuova pratica nelle arti mediali. E ora 
anche il mondo del cinema é sul 
punto di avere un influsso su come le 
nuove arti mediali possano svilupparsi 
nel prossimo decennio. É 
un’opportunità, non solo per gli 
esperti, di ripensare il modo di 
relazionarsi con lo schermo e con il 
pubblico, ma anche per le istituzioni e 
le organizzazioni di considerare in 
modo diverso i concetti di 
collaborazione e partnership. 
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Uno dei risultati più importanti di 
questa nuova alleanza tra new media 
e film non é solo l’esplorazione 
continua delle nuove tecnologie, ma 
anche un'indagine su come questo 
approccio interdisciplinare consenta 
un’analisi critica circa i rapporti sociali, 


la società, la politica e la vita 
contemporanea. I festival di cinema 
portano nuovo pubblico verso la 
pratica artistica con i nuovi media e la 
crescente collaborazione fra i mondi 
dei new media e del cinema può solo 
trarre beneficio da un rapporto più 
ricco con il pubblico disposto a 
partecipare, indagare ed essere parte 
di questo dialogo multi-dimensionale. 


http://www.sundance.org/festival/fil 

m-events/ new-frontier/ 

http://www.adelaidefilmfestival.org/ 

http://www.bavc.org/ 
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L’immagine Conturbante. Intervista Con 

Francesca Fini 

Alessio Calbiati 



La presente intervista è stata 
pubblicata su Rapporto Confidenziale, 
numero30 (dic/gen 2011), pagg. 26-32 

http://www.rapportoconfidenziale.or 

g/?p=11508 

Sono molte le forme possibili 
deirimmagine in movimento, inutile 
confinare la passione per esse al solo 
cinema, perché è nella moltitudine 
delle sue concretizzazioni che il 
cinefilo (contemporaneo) trova il 
proprio appagamento, la 
soddisfazione della propria 
dipendenza. Ho la mia dose o non ce 
l’ho» diceva Jean Epstein a proposito 
dei serial cinematografici degli anni 
dieci. È sano dunque allargare i 
confini, abbattere gli inutili steccati 
che contengono il piacere in categorie 
pre-costituite delle quali non se ne 


sente l’esigenza, necessarie 
unicamente al “mercato” dell’Arte, 
come a quello sotto casa. Da qualche 
tempo anche le riviste 
cinematografiche provano gusto ad 
estendere il proprio gusto, alla ricerca 
di una ri-definizione del proprio 
specifico, come pure d’un maggior 
numero di lettori. 

Francesca Fini è una 
donna-immagine: produttrice di 
immagini (statiche ed in movimento, 
reali e sintetiche) attraverso l’utilizzo 
di differenti linguaggi: dalla 
performance alla regia, dall’interaction 
design alla (hyper) grafica, passando 
per una miriade di ibridazioni e 
contaminazioni. Nel corso degli anni si 
è cimentata con diversi media, 
esordendo addirittura nel '96 con il 
romanzo (di autobiografica 
formazione) “Così parlo Mickey 
Mouse”, per passare poi a lavorare per 
il cinema e la televisione. 

La sua formazione multidisciplinare è 
divenuta la forza e la caratteristica 
dalla quale partire per costruire una 
propria organica ed originale carriera 
artistica. Il corpo è per lei territorio 
sensibile con il quale esplorare 
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suggestioni e riflessioni sull’ancestrale 
(a)modernità dei bisogni e delle 
necessità dell’uomo (meglio, la donna) 
e della sua rappresentazione, ma 
soprattutto campo di battaglia entro il 
quale, e con il quale, articolare azioni e 
gesti che diventino altro da sé. Corpo 
manufatto ibridato con tecnologia 
concettuale d’ispirazione cyberpunk 
(low-tech femminista alla luce del 
“Manifesto cyborg” di Donna Haraway, 
testo-faro dell’artista romana). 



Western Meat Market - The Birth 


Le immagini in movimento di 
Francesca Fini sono ordigni 
conturbanti, turbano evocando 
passioni ed emozioni, mettono in 
scena un corpo amplificato dalla 
tecnologia che mantiene intatta la 
propria natura animale e biologica. I 
video delle sue performance, sempre 
d’ottima fattura, riescono ad essere 
non mere registrazioni ma veri e 
propri piccoli film colmi di 
sorprendente ed ammaliante 
genialità. 

Alessio Calbiati: Videoarte è divenuto 


un termine ombrello sotto al quale far 
convergere una miriade di forme 
artistiche differenti; già di per sé la 
videoarte, essendo un linguaggio e 
come tale catalizzatore di altro da sé, 
contiene-rielabora-trasforma altri 
linguaggi e forme artistiche. Dalla sua 
nascita, con le prime opere di Nam 
June Paik, fino ai giorni nostri, la 
videoarte è stata ed è tutto ed il 
contrario di tutto. Con i video di 
Francesca Fini ci si trova di fronte alla 
concretizzazione audio/video 
(dunque cinematica) di performance 
artistiche uniche. I tuoi video sono 
infatti la registrazione di operazioni 
artistiche uniche ed irripetibili, molto 
spesso concepite proprio per il solo 
occhio digitale della telecamera - 
unico spettatore ammesso alla messa 
in scena. Insomma: cos'è per te la 
videoarte e che definizione daresti alla 
tua ricerca artistica entro questa 
forma d’espressione? 

Francesca Fini: Dici bene riguardo la 
videoarte, e infatti io non me la sento 
di avventurarmi in definizioni e 
previsioni, diventando una delle tante 
voci del coro. Ultimamente ho 
assistito ad un fenomeno 
interessante; mentre il Cuggenheim 
ha indetto un coraggioso concorso su 
Youtube, selezionando poi una 
ventina di filmati di grande qualità 
tecnica ed estetica (tanto da spingere 
alcuni frequentatori del canale a 
parlare snobbisticamente di “i-pod 
commercials”), altrove si pensa che 
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per essere artisti bastino i concetti, e 
si esalta la povertà estetica e tecnica 
come se fosse un valore (come si dice: 
se fai delle belle foto sei un bravo 
fotografo, se fai delle brutte foto sei 
un’artista). 



Cfy Me 


Ho sentito esaltare e demolire Bill 
Viola, da grandi personaggi del mondo 
deN’Arte, con argomenti altrettanto 
convincenti. Ed è proprio come dici 
tu: la videoarte è tutto e il contrario di 
tutto. Secondo me la videoarte, 
proprio per la sua natura di 
catalizzatore di linguaggi, è arte 
aN’ennesima potenza? ovvero un 
campo minato su cui saltano i cervelli, 
perché non col cervello ci si dovrebbe 
avventurare, ma con l’istinto. Un 
istinto alla “Karaté Kid”, che ti fa 
muovere come un giunco ascoltando 
lo spazio ad occhi chiusi, è lo 
strumento principe di indagine 
dell’arte contemporanea. A volte non 
capisci perché ma sai che qualcosa è 
profondamente contemporaneo, 
mentre altre cose non lo sono affatto. 
Che qualcosa è avanguardia, 


videoarte, e altre cose non lo sono. 
Questo mistico istinto è la chiave per 
decifrare la videoarte. 

E io mi muovo istintivamente - in 
questo momento della mia vita 
artistica - in un luogo di confine tra la 
videoarte e la performance art. Il mio 
bisogno di raccontare una storia - e 
fissarla per sempre attraverso il video 
- deve passare attraverso 
un'esperienza personale improvvisa, 
contingente, unica e irriproducibile, 
che è la performance art. La 
performance art, e il mio immergermi 
in un’esperienza catartica dai risvolti 
imprevedibili, mi consente di essere 
leale con il mondo, offrendogli 
autenticità. Mentre la scatola visuale a 
volte molto complessa in cui la mia 
performance si muove e viene 
immortalata, mi consente di essere 
leale con me stessa, di non tradire il 
mio amore assoluto per la Bellezza. 

Un esempio di questa u££^p^yche 
metodologia è 
, in cui la mia performance, 
ispirata al cinema surreale, mi vede 
trascinare una sdraio da spiaggia alle 
tre di notte nella zona residenziale di 
Tor Bella Monaca, vestita come una 
diva anni '50. Arrivo davanti ad un 
muro buio come la notte, appoggio la 
mano e la parete si apre 
magicamente, rivelando una spiaggia 
assolata, che è creata da una 
proiezione video. 
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10 mi siedo sulla sdraio a bermi quel 
sole artificiale che si mescola ai graffiti 
nel muro fatiscente. Il significato della 
performance credo sia chiaro; ogni 
deserto ha la sua piccola oasi, che 
diventa metafora deM’immaginazione, 
invocata dal graffito virtuale impresso 
temporaneamente dal video e da 
quello reale e perpetuo inferto da un 
artista sconosciuto. Ma anche l’oasi ha 

11 suo deserto, e io consumo in 
perfetta solitudine una performance 
situazionista irripetibile, destinata in 
quel momento solamente a me stessa 
e alla telecamera che inquadra la 
scena. 



Alessio Calbìatì: Quali sono le 
modalità produttive delle tue opere? 
Vorrei provassi a raccontare la tua 
autarchica predisposizione alla 
produzione anche attraverso la 
descrizione dello studio autocostruito 
entro il quale gran parte delle tue 
opere prendono vita. 

Francesca Fini: Questa pratica 
“autarchica” di lavoro l’ho adottata nei 


miei ultimissimi video War, The 
shadowe Western meat market - thè 
birth, e sta diventando una 
metodologia, una cifra stilistica per 
così dire. Provenendo dal mondo 
dell’audiovisivo ho raccolto nel corso 
degli anni un know how tecnico, una 
capacità narrativa - e direi anche certe 
deformazioni professionali - che non 
possono non influenzare il mio modo 
di fare arte. Quando penso ad una 
performance o ad un’installazione, io 
penso anche subito allo sguardo che 
la catturerà perché possa essere 
diffusa. 

Le mie sono videoperformance in 
molteplici sensi; perché spesso 
includono il video o l'interazione con il 
video, ma soprattutto perché la 
principale modalità di diffusione di 
queste opere è l'audiovisivo. Ovvero 
sono opere in cui la performance art - 
linguaggio temporaneo per 
antonomasia - diventa l'esperienza 
unica e irripetibile che condivido con il 
destinatario finale, a cui arriva sotto 
forma di audiovisivo. In tal senso le 
opere audiovideo che produco 
rientrano nel variegato mondo della 
videoarte, proprio perché sono 
concettualizzate nel momento in cui 
viene concettualizzata anche l'opera. 

Naturalmente in arte non si inventa 
mai nulla e io mi sento vicina alla 
ricerca video di Vito Acconci, al suo 
particolare modo situazionista di fare 
videoarte attraverso se stesso e il suo 
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corpo. 

A tale scopo, visto che ho la 
presunzione di essere una delle poche 
persone che sanno riprendere davvero 
un’opera di performance art, ed 
essendo anche in genere la 
protagonista delle mie performance, 
mi trovo ad affrontare il paradosso 
fisico di dover essere 
contemporaneamente davanti e 
dietro la videocamera. Sono riuscita a 
rendermi indipendente costruendo 
insieme al mio compagno uno studio 
fotografico un po’ speciale, nel 
seminterrato della casa dove abito. È 
una sorta di scatola performativa 
completamente rivestita di cotone 
nero, per assorbire la luce e isolare 
l’azione. Tutto intorno ci sono gli 
stativi con le luci, i microfoni e 
telecamerine tascabili HD orientate 
strategicamente.il totale dell’azione è 
invece registrato frontalmente dalla 
mia inseparabile Sony HDV. 

Utilizzo un manichino posizionato 
dove si svolge l’azione per orientare le 
telecamere e fare le luci, poi accendo 
questa macchina infernale e do il via 
alla performance. Performance che 
vivo in questo modo per la prima 
volta, in solitudine, nel box 
performativo che ho costruito nella 
mia casa, davanti alla telecamera, 
generalmente di notte e nel silenzio 
assoluto. La vivo senza aver fatto 
prove preliminari, se non dentro la mia 
testa, o dopo aver eseguito dei 


semplici test per la strumentazione e i 
devices tecnologici che dovrò 
utilizzare in fase performativa. 
Ovviamente quella stessa 
performance mi capiterà in seguito di 
ripeterla, magari più volte, in teatri e 
gallerie d’Arte, davanti ad un pubblico, 
come sono spesso invitata a fare. Ma 
non avrà mai più il sapore autentico 
della prima volta, quella che ho 
catturato in video e per me stessa. 

Una performance può anche nascere 
ed essere concettualizzata davanti al 
video. È il caso di War. La mia idea era 
di riempire la stanza di palloni colorati 
con dentro della vernice, e poi farli 
scoppiare. Non avevo un’idea precisa 
di dove andare a parare, in quel caso. 
Avevo in mente l’action painting, ma 
niente di più concreto. Volevo provare 
a capire dove mi avrebbe portato 
quest’esperienza. Ho allestito il box, 
riempito di pittura i palloncini. 

Dopo le prime esplosioni, con la 
pittura che mi colava dalle mani e sul 
vestito, ho capito che in realtà era 
come se stessi uccidendo qualcuno. I 
palloni erano faticosi da rompere, 
dovevo comprimerli, schiacciarli con 
tutta la forza che avevo, con tutta la 
violenza che trovavo, dovevo 
strangolarli per farli esplodere. Una 
fatica mostruosa che mi lasciava 
svuotata, sconvolta, ad ogni 
esplosione, come se stessi facendo 
qualcosa di orribile. Eppure non 
riuscivo a smettere. Così è nato War. 
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Alessio Calbiatì: Anche dal punto di 
vista cinematografico la produzione 
dei tuoi video non sembra essere 
lasciata per niente al caso. Utilizzi 
sempre telecamere di buon livello, 
spesso più d una, adotti una fotografia 
complessa ed una cura particolare 
all’audio è immediatamente 
riscontrabile. Anche in questo caso fai 
tutto da sola? 

Francesca Fini: Sì, ho studiato 
direzione della fotografia in ambito 
digitale, sono sound designer e video 
editor. Quindi curo io la fotografia, 
monto io il materiale multicamera che 
produco, e mixo il suono che, 
soprattutto nelle mie ultime 
performance, è prodotto dal vivo 
grazie a strumenti di interaction 
design. Lavorare alle mie cose in 
solitudine mi piace moltissimo, anche 
se spesso coinvolgo altri performer e li 
invito a partecipare ai miei 
esperimenti. 

Alessio Calbiatì: Western Meat Market 
- thè birth è la tua ultima creatura. Un 


video di 7 minuti in cui esplori il 
concetto di carne maneggiandone dei 
pezzi inseriti in un contesto/messa- 
in-scena sviluppato all’Interno di una 
installazione di interaction design. 
Un’installazione, entro la quale sarà 
l’esperienza sensibile, il contatto, a far 
risuonare suoni e le immagini. 
Un'opera dal forte impatto visivo ed 
emozionale che 

sintetizza/concretizza, appunto nel 
video, parecchie delle pratiche 
artistiche da te praticate: 
performance, interaction design, 
videoarte, regia, sound editing e live 
cinema. Vorrei sapere quali sono state 
le idee guida per la realizzazione 
dell’opera e come, tecnicamente, l’hai 
resa possibile. 

_ . The birth . . . .. 

Francesca Fini: e la prima di 

un set di azioni performative con cui 

voglio raccontare il rapporto della 

nostra cultura con l’idea di carne, 

spogliata dai suoi riferimenti sessuali e 

intesa come l’essenza stessa, 

materiale e fisica dell'altro, lo spazio 

che occupa, il suo odore neN’aria, e la 

sua interazione con noi. La carne è 

fatta di tutto, ed è un conduttore di 

mondi con i quali cerchiamo una 

qualche forma di dialogo, di 

negoziazione, lo racconto questo 

cortocircuito, il cortocircuito della 

magia del tocco e del riconoscimento 

della presenza dell'altro, del mondo, di 

qualcosa di sfuggente ma innegabile, 

attraverso l’interaction design. 
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Nella performance mi trovo davanti 
ad un altare coperto di carta stagnola. 
L’altare è sorretto da pile di libri e 
candele accese? i lumi della ragione 
con cui noi occidentali esorcizziamo la 
paura del vuoto. 

Ho un capo di un elettrodo a basso 
voltaggio nel braccio, che polarizza 
tutto il mio corpo, attraversato parte a 
parte da un flusso di energia a tratti 
percepibile. L’altro polo dell’elettrodo 
è fissato alla carta stagnola che riveste 
l’altare. Quando tocco la carne, questa 
fa da conduttore e il circuito si chiude, 
inviando un segnale a un 
sintetizzatore digitale che lo traduce 
in una sinestesia di suoni e immagini 
grafiche. Così è come se dessi voce a 
quella carne, come se la facessi 
cantare. 

All’inizio il canto è asettico, costituito 
da una ripetitiva sequenza di note di 
pianoforte, ma poi si trasforma in una 
sinfonia di versi. Ogni volta che tocco 
la carne, questa risponde con il verso 
di uno degli animali della Terra 
intrappolati in un ecosistema in 
declino. E una parte interessante della 
performance è quello che non si vede, 
quello che succede dopo, quando lavo 
questa carne purificata, questa carne 
a cui ho fatto cantare il suo ultimo 
canto di morte, e la offro per cena ad 
un gruppo di amici. 



Alessio Calbìati: Trovo assai 
interessante nei tuoi lavori la 
centralità data al corpo umano, corpo 
che diviene al contempo soggetto ed 
oggetto, struttura sopra alla quale 
riconfigurare un reale possibile. Un 
corpo, sempre di genere femminile e 
(quasi) sempre il tuo, immerso in una 
realtà tecnologica, rischiarato dalla 
“teoria del cyborg” di Donna Haraway. 
Il corpo nelle tue performance diviene 
concretizzazione artistica del cyborg 
teorizzato da Haraway: ‘un organismo 
cibernetico, un ibrido di macchina e 
organismo, una creatura che 
appartiene tanto alla realtà sociale 
quanto alla finzione». È dunque, la tua, 
una ricerca/indagine sulle forme 
possibili dell’essere umano 
cibernetico? 

Francesca Fini: “Essere un cyborg è la 
condizione dei ventunesimo secolo, 
non un’identità o uno stile di vita 
opzionale” (Ceert Lovink, Dark Fiber). 
Cito Ceert Lovink perché di fatto 
siamo tutti già dei cyborg, per quanto 
quest’idea possa risultare spiacevole. 
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Abbiamo imparato ad amplificare e ad 
appuntire i nostri sensi attraverso 
delle protesi cyborg non rendendoci 
conto della portata e del significato 
dei gesti che compiamo 
quotidianamente. In una mia 
performance io sviluppo il tema visivo 
cyberpunk del display tv al posto della 
testa. Tengo questo display davanti 
alla faccia, poi lo lascio scivolare lungo 
il corpo. Il video nel monitor replica le 
parti di me che vengono “inquadrate” 
durante la performance, come in un 
radiografia pop: il cuore si squarcia e 
pulsa, la pancia si apre e rivela un 
segreto. 

Molti mi hanno detto che sono rimasti 
turbati da questa visione, da questa 
mescolanza tra l'immagine nel display 
e il mio corpo, da questo riflettersi 
continuo di reale e virtuale, senza 
pensare che questa mescolanza è il 
cocktail quotidiano della loro 
esistenza, quando soffiano la vita 
nell’involucro vuoto dei loro avatar, 
nelle chat o nei social network, 
davanti ad un computer (che magari 
non è fissato alla loro faccia, o 
innestato nel loro corpo, ma è di 
sicuro la protesi irrinunciabile della 
loro vita, come una gamba finta che 
togli quando vai a dormire). 

lo conosco persone che non riescono 
più a spostarsi in città senza il 
navigatore o entrano nel panico 
quando non trovano il cellulare, 
perché improvvisamente scoprono di 


aver perso la “connessione” con il 
mondo, che oramai non è più quello 
fisico che abbiamo davanti, ma un 
intreccio di esperienze aumentate, 
comunicazioni e informazioni virtuali a 
cui accediamo attraverso protesi che 
ci amplificano. E per un momento 
perdere il cellulare è come perdere la 
vista. 

lo sono un cyborg, il mio corpo è già 
quello di una creatura che appartiene 
tanto alla realtà sociale quanto alla 
finzione. La mia missione però è 
essere il cyborg perfetto, il cyborg 
consapevole, che non subisce gli 
apparati e le protesi, ma le piega al 
suo volere. Il mio essere donna ha 
molto a che fare con questo desiderio 
di rubare la saetta a Zeus, perché la 
sete di riscatto e di controllo di ciò 
che è precluso o proibito è ancora più 
forte. 



Latin Lover 

Alessio Calbiati: Nelle tue opere nulla 
è preordinato, tutto è 
irripetibile/unico. Crei delle situazioni, 
dei set, configuri una tecnologia che 
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governi l’azione, accendi le 
telecamere e riprendi quello che 
succede. Il grado di improvvisazione è 
massimo pur se calato all’Interno di un 
“sistema” assolutamente preordinato. 
“Strict randomness” direbbe George 
Brecht. Ritengo che parte del fascino 
delle tue opere risieda nella tensione 
fra ordine e caos che sei in grado di 
realizzare, tensione che si concretizza 
in immagini in movimento dotate di 
una forza sorprendente conferitagli 
dall’unicità irripetibile della quale sono 
formate (la stessa dei sogni?). Ma 
come gestisci questo metodo di 
lavoro e soprattutto perché lo ricerchi, 
in ogni tua opera, con così tanta 
costanza? 

Francesca Fini: Questa è la mia 
ossessione. Come dice Giovanni 
Albanese, amico e grande artista, in 
arte bisogna essere ossessivi, lo ho 
trovato in questo equilibrio tra ordine 
e caos, la formula magica della mia 
ossessione, che mi consente di creare 
qualcosa che reputo degno di essere 
diffuso. Qualcosa in cui autenticità, 
verità e bellezza (che per me è 
sinonimo di ordine) riescano a 
convivere. Come ho detto all’inizio, 
non concepisco l’arte puramente 
concettuale, il gesto performativo 
eclatante, ma non cedo all’ipnosi 
estetica di molta arte installativa 
contemporanea, che diventa grazioso 
giochino fine a se stesso. 

Ci deve essere verità sentita, forte, 


una voce che spacca i timpani, ma 
modulata all’interno di uno spartito 
perfetto, lo cerco un equilibrio, 
convinta che nell’equilibrio e non 
nell'eccesso si consumi la fiamma più 
ardente, quella che ti arriva al cuore. Il 
resto mi annoia o mi spaventa. In 
questo sono una creatura che 
appartiene ad una corrente di 
pensiero aristotelico totalmente fori 
moda. 

Alessio Calbiati: I tuoi video, le tue 
video performance, sono visibili online 
gratuitamente. Scelta non scontata 
per un'artista che si muove fra gallerie 
d'arte, festival e musei... come sei 
giunta a questa scelta? È unicamente 
dettata dalla necessità alla 
diffusione/promozione oppure c’è 
qualcosa di più? 

Francesca Fini: lo credo fermamente 
nello sharing di immagini, stimoli, 
suggestioni e idee. Chiunque è libero 
di trarre spunto dalle mie opere, dai 
miei esperimenti, magari per 
sviluppare qualcosa di diverso e più 
complesso. 
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Alessio Calbiati: Se un internauta, o 
un essere umano nel mondo reale, 
volesse farsi scorpacciate della 
migliore videoarte contemporanea 
quali realtà “reali” e web ti sentiresti di 
consigliargli? 

Francesca Fini:E qui la scelta è ardua, 
ci sono moltissime risorse in giro di 
grande qualità. Sicuramente un bel 
sito è Ubuweb . con il suo grande 
archivio di documenti storici sull’arte 
sperimentale e le avanguardie. Ci si 
trovano molti video irrinunciabili, da 
quelli di Acconci al bellissimo film 
Balkan Baroque su Marina Abramovic, 
ma anche le più recenti commistioni 
tra arte visiva e pubblicità fatte da 
Murakami. Altro archivio, più 
indirizzato verso la videoarte nello 
specifico, è Tank TV . Altro contenitore 
di videoarte è la famosa Perpetuai Art 
Machine . 

Per quanto riguarda la performance 
art mi sento di consigliare il 
Contemporary Performance Network . 


dove è possibile incontrare altri artisti, 
partecipare alle artist calls e scoprire 
residenze artistiche in tutto il mondo. 

Per chi è orientato invece verso le 
contaminazioni tra live art, danza 
sperimentale e tecnologia, c’è 
DanceTech.net un network davvero 
interessante, soprattutto per la 
presenza di una webtv per addetti ai 
lavori, che diffonde stimoli e 
suggestioni di grande qualità. 


http://www.francescafini.com 
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http://www.tendieci.blogspot.com 
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ncescafini 
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